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Inleiding 
 
Als iemand mij aan het begin van 2014 had verteld dat een film over een crimineel, twee 
groene huurmoordenaars, een grofgebekte wasbeer en een pratende boom die samen 
buitenaardse wezens bestrijden in de ruimte één van de succesvolste films van het jaar zou 
worden, had ik het nooit geloofd. Maar Guardians of the Galaxy bewees mijn ongelijk. Het 
was niet alleen een van de films die financieel het meest opbracht dat jaar maar werd ook 
goed ontvangen door publiek en verrassend genoeg ook door de critici. Guardians of the 
Galaxy is onderdeel van een lange reeks van verfilmingen van Marvel comics zij het dat deze 
gebaseerd is op een minder bekende groep superhelden. Nu dat films rondom superhelden zo 
populair en succesvol blijken te zijn, laat Marvel veel van zijn superhelden tot leven komen 
op het witte doek. Maar aangezien de bekende namen, zoals bijvoorbeeld Spider-man, Thor 
en Iron Man, al zijn verschenen in de bioscopen, zijn nu de obscuurdere superhelden aan bod. 
Als eerste waren de Guardians aan de beurt maar zij zullen snel worden gevolgd door onder 
andere Ant-Man, Deadpool en Black Panther. De Guardians zijn er in ieder geval al in 
geslaagd om zowel het publiek als de critici voor zich te winnen. Maar hoe?  
Mijn bachelorscriptie ging over de film Hellboy en de focus lag voornamelijk op hoe 
het narratief van deze film verschilde van andere verfilmingen binnen het superheldengenre. 
De comics waarop deze film gebaseerd was, kwamen binnen mijn vorige scriptie helaas niet 
aan bod.  Aangezien ik vooraf enigszins sceptisch was over de film maar aangenaam verrast 
was na het zien van Guardians of the Galaxy wil ik graag mijn masterscriptie gebruiken om 
mij  zowel te verdiepen in deze adaptatie als de comics die aan de basis liggen hiervan. De 
focus zal zodoende niet volledig op de film liggen maar ook op de brontekst om te zien in 
hoeverre de verfilming hierop leunt. Door eerst het stripboek te analyseren en vervolgens de 
verfilming wil ik nagaan of Guardians of the Galaxy uiteindelijk sterker gericht is geweest op 
filmconventies dan op stripconventies of andersom. Het eerste hoofdstuk zal gaan over 
adaptatietheorie die zich rond het midden van de vorige eeuw in de academische 
belangstelling mocht heugen en gaat over het vertalen van een medium, zoals literatuur of 
stripboeken, naar het witte doek. Die interesse ebde vanaf de jaren zeventig en tachtig weg, 
maar, net als het genre van de superheldenfilms ondervond de studie van filmadaptaties in de 
eenentwintigste eeuw een revival. Door de komst van de film X-men in 2000 werd het genre 
van de superheldenfilm nieuw leven ingeblazen en in diezelfde periode probeerde enkele 
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theoretici de visie die was ontstaan over adaptatietheorie te veranderen. In het eerste 
hoofdstuk zal deze discipline uit de filmwetenschap, waar literatuurwetenschappers altijd 
meer interesse in hebben getoond, aan bod komen evenals de valse aannames die er zijn over 
adaptatietheorie en hoe deze door onder andere stripboekverfilmingen langzaam kunnen 
worden ontkracht. Dan zal de eerste van de twee casussen aan bod, het stripboek Guardians of 
the Galaxy. In het tweede hoofdstuk zullen eerst algemene conventies van comics en graphic 
novels worden besproken. Vervolgens zullen de specifieke conventies van superheldencomics 
worden aangekaart om uiteindelijk Guardians of the Galaxy te analyseren. Met deze kennis in 
ons achterhoofd kunnen we in hoofdstuk drie de focus leggen op de andere casus, de 
adaptatie. De analyse van de verfilming van Guardians of the Galaxy is bedoeld om te zien 
hoeveel deze leunt op conventies van zijn brontekst. Hoeveel elementen van het stripboek 
bevat de film of is de film vooral samengesteld uit elementen van andere mediums?  
 Aan de hand van dit onderzoek hoop ik een antwoord te kunnen geven op mijn 
onderzoeksvraag: Leunt de adaptatie van Guardians of the Galaxy meer op filmconventies of 
op stripconventies? Mijn hypothese aan het begin van dit onderzoek is dat deze adaptatie niet 
alleen opgebouwd is aan de hand van filmconventies. De film zit niet alleen vol met 
referenties naar filmklassiekers maar heeft een soundtrack met hits uit de jaren zestig en 
zeventig en veel verwijzingen naar de populaire cultuur van de jaren tachtig. Ik denk hierdoor 
dat de makers het beste en succesvolste hebben genomen van verscheidene mediums en deze 
elementen hebben gebruikt als bouwstenen voor de adaptatie van Guardians of the Galaxy. 
Deze verfilming is hierdoor een mengelmoes van conventies geworden waardoor het aanvoelt 
als een frisse wind binnen het genre. 
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Hoofdstuk  I 
 
Waar het bij sommige films, zoals Jurassic Park, niet zo bekend is dat het verhaal 
oorspronkelijk in boekvorm is uitgebracht, weten sommige boekverfilmingen maar niet te 
ontkomen aan de eeuwige vergelijking met hun brontekst. Bij deze vergelijking gaat de 
voorkeur vaak uit naar het boek. De adaptatie komt vaak simpelweg niet in de buurt van het 
origineel. Dit is één van de vele vooroordelen waarmee adaptatietheorie al sinds haar ontstaan 
mee worstelt. De oorsprong van dit vakgebied ligt in 1957 bij het boek Novels into Films dat 
geschreven is door George Bluestone. De basis die toen is gelegd, heeft 50 jaar gedomineerd 
binnen de adaptatietheorie en heeft ervoor gezorgd dat er vele vooroordelen en foutieve 
aannames zijn over dit domein waardoor het nooit echt een tak binnen de filmwetenschap is 
geworden. In tegenstelling tot de meeste disciplines binnen de filmwetenschap die vaak een 
analytische aanpak hanteren, werd er binnen de adaptatiestudie een esthetischere aanpak 
toegepast. Hierdoor vond de studie van filmadaptaties meer aansluiting bij 
literatuurwetenschap die een soort gelijke aanpak had. Zodoende werd adaptatietheorie een 
terrein van de filmwetenschap dat werd toegeëigend door in film geïnteresseerde 
literatuurwetenschappers. Het is hierdoor nooit echt beschouwd als een belangrijke 
benadering van de filmwetenschap (Film Adaptations and its Discontents, 1-3). Maar volgens 
Thomas Leitch is hier verandering in aan het komen. Er is in de afgelopen vijftien jaar een 
stortvloed aan nieuwe werken over adaptatie uitgebracht die het vakgebied in een ander licht 
proberen te zetten (“Adaptation Studies at a Crossroads”, 63). Binnen dit hoofdstuk zal ik 
beginnen met uitleggen wat adaptatietheorie is en waarom deze stroming nooit echt voor vol 
werd aangezien binnen de filmwetenschap. Vervolgens zal ik de focus leggen op de valse 
veronderstellingen waarmee de discipline wordt gekweld, voorbeelden die deze 
veronderstellingen weerleggen om te eindigen met de adaptatie van comics en graphic novels.   
 In zijn oorsprong is de studie van filmadaptaties de systematische studie van films 
gebaseerd op literaire bronnen. Een adaptatie was simpelweg een film die is gebaseerd op een 
boek. Een boek lag niet alleen aan de basis van de film maar vormde ook de fundering van de 
discipline. Wanneer een film een adaptatie was van een van de werken van Shakespeare werd 
de schrijver gebruikt als middelpunt waaromheen de analyse van de film werd gebaseerd of 
de filmadaptatie was simpelweg een hulpmiddel om het werk van The Bard toegankelijker te 
maken (“Twelve Fallacies”, 150). Dit werd eerder de regel dan de uitzondering binnen de 
studie. De literaire bronnen werden geprivilegieerd boven hun filmische adaptatie. In de jaren 
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zestig werden er voor het eerst films academisch bestudeerd en wel twee soorten: adaptaties 
van canonieke klassiekers die in dienst staan van de literaire canon of klassieke werken van de 
cinema die bestudeerd moeten worden als leden van een quasi-literair cinematografisch canon 
(Film Adaptations and its Discontents, 1-4). Er werden dus filmadaptaties bestudeerd die in 
dienst stonden van hun literaire bron of films, die niet per se adaptaties zijn, die vallen onder 
de zogenaamde auteurstheorie. Dit zijn cinematografische klassiekers die geregisseerd werden 
door een auteur, bijvoorbeeld Hitchcock, Antonioni of Bergman, die een geheel eigen en 
herkenbare stijl hebben waardoor deze films kunnen worden bestudeerd als literaire werken. 
Deze visie op films is ver verwijderd van de wijze waarop films werden bestudeerd binnen de 
filmwetenschap in de jaren zestig en zeventig. Deze weigerde vanaf het begin de esthetische 
waardering die werd toegepast in literatuurwetenschap te gebruiken. Er ontstond zodoende 
een kloof tussen de esthetische aanpak van literatuurwetenschap en de analytische aanpak van 
filmwetenschap waar adaptatietheorie precies tussen viel (Film Adaptations and its 
Discontents, 4-5). Zodoende werd adaptatietheorie nooit echt een belangrijke benadering 
binnen de filmwetenschap en het privilege dat literatuur is toegekend, is een van de reden van 
de vele valse veronderstellingen die kleven aan de discipline. 
 Sinds het ontstaan van adaptatietheorie, nu meer dan een halve eeuw geleden, wordt de 
discipline achtervolgd door concepten en aannames die het in principe verstoot maar waarop 
in de praktijk nog steeds wordt geleund ( “Adaptation Studies at a Crossroads”, 63). Thomas 
Leitch is een voorstander voor dit deel van filmwetenschap en wijst in zijn werk op deze valse 
veronderstellingen die er zijn over de studie van filmadaptaties. Hoewel filmadaptaties allang 
niet meer alleen gebaseerd zijn op literatuur domineert nog steeds het idee dat de primaire 
tekst van een adaptatie een boek moet zijn. Daarnaast wordt het vakgebied nog steeds 
gekweld met het idee dat een adaptatie trouw moet zijn aan zijn brontekst ( “Adaptation 
Studies at a Crossroads”, 64). En al is de adaptatie trouw aan zijn brontekst dan wordt het 
boek doorgaans gezien als beter dan de film. Zo zou een boek beter in staat zijn om een 
complex karakter weer te geven dan een film want het boek biedt een direct en compleet 
inzicht in een karakter psychologische gesteldheid. Dit zijn slechts enkele aannames die 
filmadaptaties schaden sinds het ontstaan van het discours, maar ze laten allemaal zien dat 
binnen het denken over filmadaptaties nog steeds een hiërarchie heerst waarbij literatuur aan 
de top staat en getrouwheid het belangrijkste criterium is waaraan een adaptatie moet voldoen 
( “Twelve Fallacies”, 154-158). In artikelen en boeken die zijn geschreven over adaptatie zien 
we deze concepten en aannames ook steeds terugkeren, hoezeer de auteurs ze ook proberen te 
ontkrachten. In 1961 schreef Susan Sontag haar artikel “A Note on Novels and Films” waarin 
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ze regisseurs vergelijkt met schrijvers. Ze geeft meteen aan dat ze hiermee niet bedoelt dat 
films en boeken gelijk zijn of dat deze mediums op dezelfde manier kunnen worden 
geanalyseerd. Cinema heeft zijn eigen methode en logica van representatie. Om vervolgens te 
stellen dat er wel gelijkenissen zijn, zo zegt Sontag dat de dominante traditie van narratie 
binnen de film is geconcentreerd rondom de novellistische ontwikkeling van plot en idee 
(Sontag, 243-244). Sontag probeert met haar artikel de hiërarchische positie die literatuur over 
cinema heeft, teniet te doen. Ze poogt de mediums gelijkwaardig te maken door regisseurs te 
koppelen aan hun literaire tegenhanger. Vervolgens stelt ze dat cinema een geheel eigen 
medium is dat niet te vergelijken is met literatuur waarnaar ze betoogt dat de manier waarop 
een verhaal zich ontwikkelt binnen een film equivalent is aan de wijze waarop een boek is 
gestructureerd. In Sontag’s artikel blijft het privilege dat literatuur altijd is toegekend, 
doorschemeren. Theoretici proberen los te komen van concepten zoals getrouwheid aan de 
bron en het idee dat het boek beter is dan de film maar in de praktijk blijkt dit niet altijd op te 
gaan. Door deze aannames aan te kaarten en te ontkrachten, hoopt Leitch de studie van 
filmadaptaties een volwaardige plek te geven binnen de filmwetenschap. Om adaptatietheorie 
te revitaliseren moet de brontekst niet gezien worden als iets wat niet kan en niet mag worden 
herschreven, maar juist moet worden herschreven. Adaptaties moeten een voorbeeld worden 
van herschrijving waardoor verhalenvertellers en analisten worden geïnspireerd om alles te 
herschrijven, vindt Leitch. De tekst is dood, Lang leve de tekst (Film Adaptations and its 
Discontents, 16-21). 
Theoretici zoals Brian McFarlane, Deborah Cartmell, Imelda Whelehan en Robert 
Stam lijken adaptatietheorie weg te leiden van het getrouwheid discourse waar de discipline al 
zo lang mee worstelt. Deze theoretici, en een steeds groter groeiend aantal met hen, trotseren 
de vastgeroeste veronderstellingen, stellen nieuwe vragen en brengen op deze manier de 
studie van filmadaptaties naar een hoger niveau. In plaats van te vragen hoe getrouw de 
adaptatie is gebleven aan de bron is het volgens Leitch beter voor de discipline om 
bijvoorbeeld te vragen: Vergroten adaptaties die gebaseerd zijn op non-literaire of non-fictie 
bronnen de reikwijdte van de studie van filmadaptatie? Of verandert de film elementen van 
zijn brontekst vanwege de nieuwe culturele of historische context die het aankaart?  Door 
andere vragen te stellen dan voorheen, denkt Leitch dat adaptatie zich kan bevrijden uit de 
greep van literatuur, taxonomie en evaluatie (“Studies at a Crossroads”, 63-67). Dit is nodig 
want hoewel de discipline een halve eeuw heeft stilgestaan, blijven academische studies zich 
gewoon ontwikkelen.  
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Non-literaire en non-narratieve bronnen 
Naast boeken, toneelstukken en andere gebruikelijke bronnen voor filmadaptaties zijn er de 
afgelopen decennia ook onalledaagsere bronnen verfilmd. Hoewel er nog steeds klassiekers, 
zoals Anna Karenina, worden geadapteerd en sinds de komst van Harry Potter is het erg in 
trek om Young Adult boeken te vertalen naar het witte doek zijn er ook andere bronnen voor 
filmadaptaties opgestaan. Hiermee lijken adaptaties zich te distantiëren van hun wortels in 
klassieke en moderne romans. Een aantal van deze nieuwe bronnen voor filmadaptaties is niet 
alleen non-literair maar ook non-narratief. Deze bronnen voor adaptaties werpen een nieuw 
licht op het onderwerp van adaptaties en kunnen het discours wegleiden van de 
getrouwheidskwestie. Een filmadaptatie met een opmerkelijke bron is Pirates of the 
Caribbean uit 2003. Deze piratenfilm met Johnny Depp in de hoofdrol is niet alleen een 
opmerkelijke film omdat hij het genre nieuw leven heeft ingeblazen maar het verhaal is 
geïnspireerd door en gebaseerd op een attractie uit een pretpark (Film Adaptations and its 
Discontents, 257-258). Een andere populaire bron die wordt gebruikt voor vertaling naar het 
witte doek is de  videogame. Lara Croft: Tomb Raider uit 2001 is een adaptatie van de 
populaire game Tomb Raider met Angelina Jolie in de hoofdrol. Deze non-literaire bronnen, 
die soms een narratief bevatten maar soms ook niet, brengen nieuwe perspectieven binnen de 
studie van filmadaptaties omdat getrouwheid hier bij voorbaat een onzinnig criterium is. Een 
film zoals Pirates of the Caribbean wordt niet vergeleken met de attractie waarop deze is 
gebaseerd en vervolgens bekritiseerd omdat de film niet trouw is gebleven aan zijn bron. Deze 
adaptaties die gebaseerd zijn op non-literaire en/of non-narratieve bronteksten bevatten vaak 
wel vier conventies. De eerste conventie is de speelse omgang met bekende elementen van de 
originele bron wiens herkenning in deze nieuwe context plezier oproept. De activering van 
potentiële narratie die de originele bron al bezit is de tweede conventie die deze vorm van 
adaptaties delen. De derde conventie is het meeliften op het succes van al gevestigde bronnen 
of genres en de vierde is de luchtige toon die suggereert dat deze adaptaties speelser zijn dan 
serieuze adaptaties van romans of toneelstukken (Film Adaptations and its Discontents, 262). 
Een van de eerste op non-literaire en non-narratieve bronnen gebaseerde adaptatie die deze 
vier conventies bezit en een voorbeeld is van een adaptatie die een verhaal moet uitkienen 
omdat deze ontbreekt binnen de originele bron, is Clue.  
 Clue is een adaptatie uit 1985 die gebaseerd is op het bekende bordspel Cluedo. Het 
bordspel draait om het oplossen van een moord in een Engels Landhuis. Met behulp van 
kaartjes moeten de spelers ontdekken in welke kamer, met welk wapen en door wie de moord 
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is gepleegd.
1
  Het was een uitdaging om dit interactieve en aan regels gebonden spel om te 
zetten in een film. Sommige herkenbare elementen heeft de film achterwege moeten laten, 
zoals de kaartjes met aanwijzingen en de interactieve zoektocht. Maar de film heeft ook veel 
herkenbare elementen weten te behouden, zoals de negen kamers van het landhuis, de 
moordwapens en de zes verdachten die dezelfde naam en persoonlijkheid hebben als in het 
spel. De film heeft één extra verdachte in de vorm van de butler Wadsworth, gespeeld door 
Tim Curry, die op hysterische wijze de zoektocht naar de moordenaar leidt. Zelfs de geheime 
doorgangen die enkele kamers verbinden op het bord spelen een belangrijke rol in de film. De 
storm die buiten raast draagt bij aan de grimmige sfeer in het landhuis en ontleent de film aan 
voorgangers uit Hollywood. De groepsscènes waarin alle verdachten samen de aanwijzingen 
op een rijtje proberen te krijgen, doen denken aan Agatha Christies Murder on the Orient 
Express. En net als de spelers van het spel weten de karakters in de film ook niet wie de 
moord heeft gepleegd. Het spel is niet geheel non-narratief aangezien het een begin heeft (een 
moord is gepleegd), een midden (de zoektocht naar de dader, het moordwapen en de 
moordlocatie) en een eind (de ontknoping) maar het spel heeft oneindig veel mogelijke 
manieren waarop de zoektocht naar de moordenaar kan verlopen en de oplossing is nooit 
hetzelfde. Elke keer dat je Cluedo speelt is anders want de oplossing is elke keer anders.  De 
film vult dit verhaal voor ons in, het toont de moord, het laat zien hoe de zoektocht verloopt 
en geeft zelfs drie mogelijke oplossingen net als dat het spel oneindige veel ontknopingen kan 
hebben (260-262).  
  Clue is zodoende een voorbeeld van een adaptatie gebaseerd op een non-literaire bron 
met een minimaal narratief die de vier eerder genoemde conventies bevat. De film bevat 
genoeg herkenbare elementen van het spel waardoor het een feest der herkenning is voor 
                                                          
1 Het doel van het spel Cluedo is de moord oplossen. Dit gebeurt aan de hand van kaartjes. Op negen kaartjes 
staan de verschillende kamers waarin de moord kan zijn gepleegd:  de keuken, de balzaal, de serre, de eetzaal, de 
bibliotheek, de biljartkamer, de zitkamer, de hal en de studeerkamer. Op zes kaartjes staan de moordwapens: 
Kandelaar, mes, loden pijp, revolver, touw en  moersleutel. Dan zijn er nog zes kaartjes met verdachten: Kolonel 
van Geelen, Professor Pimpel, Meneer Groen, Mevrouw de Wit, Mevrouw Roodhart en Mevrouw Blaauw van 
Draet. In een envelop gaan 3 kaartjes: een met de moordlocatie, een met het moordwapen en de laatste met de 
dader. De rest van de kaarten wordt verdeeld onder de spelers. Hierdoor kun je al een aantal locaties, wapens en 
verdachten wegstrepen. Tijdens het spel moeten de spelers zich van kamer naar kamer verplaatsen om bewijzen 
te verzamelen. Zodra een speler een kamer binnengaat, moet je een vermoeden uitspreken. Door het uitspreken 
van vermoedens kun je, door het uitschakelen van mogelijkheden, uitvinden welke drie kaarten in de Envelop 
zitten.  
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spelers van Cluedo. Zo komt niet alleen het Engelse Landhuis tot leven op het witte doek 
maar ook de personages uit het spel. Daarnaast vult de adaptatie het in de bron potentieel 
aanwezige verhaal verder in. Clue laat de moord zien, de zoektocht en de ontknoping. Het 
bevat elementen die herinneren aan andere succesvolle films en dit doet de film op een 
speelse en hysterische wijze. Op deze manier werpt de film Clue een nieuw licht op de studie 
van adaptatie want deze filmadaptatie laat zien dat het een non-narratieve en non-literaire 
bron ook vertaald kan worden naar het witte doek. Door herkenbare elementen te behouden, is 
de film een genot om naar te kijken voor liefhebbers van het spel maar het bevat ook eigen 
elementen die bijdragen aan het kijkplezier. Maar er worden ook non-literaire bronnen 
gebruikt voor adaptaties die iets meer voor de hand liggen dan een attractie of een bordspel.  
Een van de populairste bronnen voor filmadaptaties zijn comics en graphic novels.  
 
Comic en graphic novel adaptaties  
Een van de meest volhardende overtuigingen binnen de studie van filmadaptaties is het idee 
dat een adaptatie een vertaling inhoudt van woord naar beeld. De bovenstaande voorbeelden 
tonen al aan dat dit in de praktijk niet altijd het geval is. Comics en graphic novels zijn een 
ander voorbeeld van filmadaptaties die niet gebaseerd zijn op de gangbare literaire bronnen. 
In plaats van een vertaling van woord naar beeld is een filmadaptatie van een stripboek een 
vertaling van visueel naar visueel. Cinema en comics hebben  gemeen dat ze beide beeld en 
dialoog bevatten. Hierdoor wordt  vaak verondersteld dat het gemakkelijk is om comics te 
vertalen naar het witte doek. Maar ondanks hun gelijkenissen verschillen de twee mediums 
ook van elkaar. De karakteristieken van beide mediums zullen in de volgende hoofdstukken 
uitgebreid aan bod komen. Stripboekadaptaties zijn een belangrijk deel van de filmindustrie 
waar miljarden mee worden verdiend. Er worden veel comics geadapteerd maar de ene 
adaptatie wordt beter ontvangen dan de ander (179-194).   Helpen deze adaptaties, net als 
Clue, de foutieve veronderstellingen die de adaptatietheorie al decennia achtervolgen te 
ontkrachten? Of dragen ze alleen maar bij aan dit rigide denkpatroon waar de discipline zich 
al jaren aan probeert te  ontworstelen? 
 Adaptaties worden altijd beoordeeld op de basis van getrouwheid. Hoe trouw is de 
adaptatie aan de originele bron? Is het een directe vertaling? Vaak haalt de adaptatie, in de 
ogen van de kijker, het niet in vergelijking met het origineel. Maar wat de kijker niet realiseert 
is dat zij een directe vertaling hopen te zien van hun eigen interpretatie van het werk terwijl ze 
kijken naar de interpretatie van de regisseur (Furlong, 176). Met dit probleem van 
getrouwheid worstelt de studie van filmadaptaties al sinds zijn ontstaan meer dan een halve 
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eeuw geleden. Niet alleen adaptaties die gebaseerd zijn op literaire bronnen hebben hier last 
van, ook adaptaties die zijn gebaseerd op non-literaire bronnen. Het is misschien nog wel het 
prominentst bij adaptaties van comics  en graphic novels (Furlong, 180).  Comics en graphic 
novels worden beschouwd als kant-en-klare storyboards voor regisseurs (178). Hierdoor lijkt 
het alsof het adapteren van comics en graphic novels gemakkelijker is omdat de bron al een 
visueel beeld levert van het verhaal dat alleen nog maar in beweging hoeft te worden gezet. 
Dit is echter een onderschatting want de lezers en kijkers willen meer dan een directe 
vertaling of  een geanimeerde reproductie. Het adapteren van comics en graphic novels lijkt te 
worden gekenmerkt door een paradox.  Een letterlijke replica is niet voldoende maar elke 
verandering betekent dat de adaptatie afscheid neemt van het origineel (178-185). Maar 
genieten comics en graphic novels net als romans van een hoger aanzien dan hun filmische 
adaptaties? En staat getrouwheid hier ook hoog in het vaandel of is dat niet zo belangrijk als 
bij boekverfilmingen? 
 Wanneer een toeschouwer zich onbewust is van het feit dat hij naar een adaptatie kijkt, 
of dit nu van een roman of een stripboek is, ervaart hij het werk net als elke andere film. De 
toeschouwer bekijkt de film met onwetende ogen en geniet van het verhaal. Alleen als de 
toeschouwer weet dat de film een adaptatie is en deze ook bekend is met de brontekst worden 
er vergelijkingen getrokken. De toeschouwer beschikt over alle informatie die de brontekst 
biedt. De steken die de adaptatie laat vallen, worden dan opgemerkt en kunnen zorgen voor 
teleurstelling (Ioannidou, 231). Comics en graphic novels en hun lezers maken deel uit van 
hun eigen subcultuur die door middel van films, een deel van de massacultuur, toegankelijk 
wordt gemaakt voor een veel groter publiek. De twee grote namen binnen de 
stripboekenbranche, DC Comics en Marvel, spelen in op de populariteit van de 
superheldenfilms en oriënteren zich steeds meer en meer op de filmbranche aangezien de 
filmindustrie winstgevender is. De populariteit van de films dreigen de subcultuur van de 
comics en de graphic novels bijna te verslinden (234). Dit filmpubliek is niet onbewust van 
het feit dat zij naar een adaptatie kijken maar heeft vaak niet de brontekst gelezen. Ze zijn 
bekend met bijvoorbeeld de superhelden maar hebben nog nooit een stripboek rondom dit 
karakter gelezen. Dit publiek haalt zijn informatie alleen uit de filmische adaptaties 
(Ioannidou, 232-233). Zij hechten vaak meer waarde aan de voorgaande verfilmingen dan de 
originele bron. Comics en graphic novels genieten dus niet hetzelfde aanzien als literatuur en 
dreigen naar de achtergrond te worden gedrukt door hun filmische adaptaties. Dit zien we 
terug in het geval van Bane, een bekend karakter uit het universum van Batman. In de film 
Batman & Robin uit 1997 had dit personage al een marginale rol als hulpje van Poison Ivy. 
12 
 
Zijn uiterlijk in de film komt overeen met zijn getekende versie, een grote spierbundel. Maar 
dit is dan ook het enige wat ze gemeen hebben. Dit staat in schril contrast met de wijze 
waarop Bane wordt geportretteerd in The Dark Knight Rises uit 2012. Hier is Bane opeens de 
machtige en intellectuele slechterik. Precies zoals hij in de comics verschijnt. Maar de fans 
van de films stonden versteld en vroegen zich af waarom Bane opeens het genie was in plaats 
van de onbenullige sidekick (236). Voor dit publiek speelt getrouwheid aan het origineel dus 
geen grote rol omdat zij niet bekend zijn met deze tekst. Dit publiek hecht meer waarde aan 
een eerdere film dan de originele brontekst. Een filmadaptatie die heel trouw is gebleven aan 
zijn originele bron kan plezier verschaffen voor de toeschouwers die hiermee bekend zijn 
maar kan ontoegankelijk overkomen voor diegene die niet bekend zijn met de brontekst. Met 
dit probleem van een (te) secure nabootsing kampt Sin City. 
 Sin City is een film uit 2005 geregisseerd door Robert Rodriguez. Er zijn maar weinig 
adaptaties zo toegewijd om de look en sfeer te repliceren van zijn bron als deze film. Sin City 
is de filmadaptatie van de graphic novels van Frank Miller. Om zo getrouw mogelijk te 
blijven aan de visuals en de narratieve situatie van Miller’s tekst heeft Robert Rodriguez hem 
benoemd tot coregisseur  en Miller ontving alle krediet voor het schrijven van het scenario. 
Door Miller’s dialoog te gebruiken als scenario en de individuele panelen van de verhalen die 
Rodriguez had gekozen om te adapteren te gebruiken als storyboard probeerde Robert 
Rodriguez zo dicht mogelijk bij de brontekst te blijven (Film Adaptations and its Discontents, 
200-201). Hierdoor is Sin City een bewegende graphic novel geworden, een ware ode aan het 
werk van Frank Miller. De primaire kleuren van de film zijn zwart en wit met hier en daar een 
vleugje rood en geel, net als in de originele tekst. Soms lijkt een scene net een stilstaand frame 
rechtstreeks uit de graphic novel. Hierdoor is Sin City een zeer grafische film geworden met 
duidelijke film noir invloeden. Maar Rodriguez ging verder dan alleen de film stilistisch 
gezien te modeleren naar zijn brontekst. De film lijkt ook opgebouwd te zijn aan de hand van 
stripconventies in plaats van filmconventies. Hierdoor gebeuren er dingen in de film die 
normaal gesproken niet plaats vinden in films maar heel gebruikelijk zijn binnen comics en 
graphic novels.  Aan het begin van de film zien we dat Hartigan, het karakter gespeeld door 
Bruce Willis, wordt doodgeschoten. Maar later in de film is hij weer springlevend. Of de 
scene waar het lijk van Jackie Boy door Dwight wordt vervoerd om te laten verdwijnen in de 
teerputten. Jackie Boy zit met een doorgesneden keel en een mes in zijn voorhoofd naast 
Dwight maar begint rustig een gesprek met hem te voeren. Dit zijn stripconventies die worden 
toegepast binnen een film. Dit heeft een ontvreemdend effect voor de kijker want in 
stripverhalen is het misschien gebruikelijk dat personages opstaan uit de dood maar dit strookt 
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niet met filmconventies. Het feit dat Rodriguez stripconventies binnen een film heeft gebruikt 
is vernieuwend maar ook tegenstrijdig met de gebruikelijke kijkervaring. Het is een voordeel 
en een nadeel tegelijkertijd. Weinig adaptaties van comics en graphic novels hebben echt 
geprobeerd eruit te zien als hun brontekst en geen één is er zo opzichtig in geslaagd als Sin 
City. Maar hierdoor lijkt Rodriguez wel een ander belangrijk component uit het oog te zijn 
verloren, het verhaal (Furlong, 178). Voor toeschouwers die bekend zijn met het origineel is 
het dan misschien een feest der herkenning om naar te kijken maar voor een kijker zonder 
kennis van de bron is het een film die moeilijk te volgen is. Het is een fragmentarische film 
die drie verhaallijnen vertelt die op een bepaalde manier invloed op elkaar hebben en 
vervlochten met elkaar zijn. Maar de kijker krijgt weinig uitleg en handgrepen aangereikt. 
Hierbij komt ook het ontvreemdende effect dat de stripconventies binnen het verhaal aan de 
film geven waardoor  de film visueel gezien vernieuwend en uitzonderlijk is doordat het 
trouw is gebleven aan de bron maar verhaaltechnisch is het een moeilijk te volgen film. Zack 
Snyder, die eveneens een graphic novel van Miller heeft geadapteerd naar het witte doek, 
heeft geprobeerd met zijn verfilming van 300 de schilderachtige stijl van Miller in beweging 
te zetten.  
 Net als Rodriguez wilde Snyder de unieke esthetiek van de graphic novel terug laten 
komen in de filmversie. De getekende versie van 300 bevat schilderachtige illustraties die in 
vol ornaat worden getoond. De graphic novel bevat grotere en wijdere kaders dan normaal 
gesproken het geval is in stripboeken waardoor de details en de aquarellen van Varley 
prachtig tot hun recht komen (Jeffries, 267). Snyder wilde de hervertelling van de historische 
slag bij Thermopylae tot leven wekken maar zonder de schilderachtige stijl te verliezen. Dit 
deed Snyder door elementen die volledig met de computer waren gecreëerd te integreren met 
de  live-action beelden. Het vele bloed dat de kijker bijvoorbeeld om de oren vliegt, lijkt wel 
geschilderd. Dit komt doordat de bloedspatten letterlijk verfspetters zijn uit de graphic novel 
en gescand zijn van de bladzijden om geïntegreerd te worden in de film (Jeffries, 268-270). 
De kijker moet hetzelfde ervaren als wanneer zij de graphic novel zouden lezen. Maar dit doet 
Snyder niet alleen door de film dezelfde schilderachtige stijl te geven als de graphic novel 
maar ook door te spelen met de wijze waarop het verhaal verloopt. Door de 
bewegingssnelheid en tijdsduur te manipuleren, legt Zack Snyder de nadruk op bepaalde 
beelden net zoals in een stripboek. Snyder vertraagt sommige beelden bijna tot het punt van 
stasis, ze lijken hierdoor praktisch stil te staan (268). Net als een lezer die langer stilstaat bij 
een belangrijk kader in een stripboek, kan de kijker van de film op zijn gemak alle details van 
een scene in zich opnemen door de vertraging in het beeld.  
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Sin City en 300 zijn twee voorbeelden van adaptaties die erop gericht waren de unieke 
esthetiek en karakteristieken van hun brontekst te behouden tijdens de vertaling van het ene 
medium naar het andere. Hoewel dit visueel gezien interessante films oplevert, laten deze 
adaptaties ook zien dat sommige conventies niet gemakkelijk over te brengen zijn met een 
ander medium. De schilderachtige stijl van 300 is in zijn brontekst misschien prachtig om te 
zien maar geeft binnen de adaptatie een gekunstelde indruk. Het streven naar stilistische 
getrouwheid heeft zodoende een keerzijde. Op deze wijze helpen deze twee adaptaties de 
discipline ook niet af van de veronderstellingen waar het al jaren door wordt bepaald. Maar 
dit is niet de enige manier waarop comics en graphic novels worden geadapteerd. De meeste 
adaptaties van comics, en dan in het bijzonder de superheldenfilms, gebruiken alleen het 
herkomstverhaal van de held en het scala van vijanden uit de bron (Film Adaptations and its 
Discontents, 260). Deze superheldenfilms zijn dure producties waarmee Hollywood miljarden 
verdient. Om deze blockbusters iets eigens mee te geven, worden soms auteur-regisseurs 
gevraagd om  deze films te regisseren. Dit zijn regisseurs met een zeer herkenbare eigen stijl 
die altijd terugkeert in zijn of haar films en wiens werk wordt gekenmerkt door het feit dat ze 
vaak niet genieten van dezelfde bekendheid als mainstreamcinema (Flanagan, 19). Zo zagen 
we Kenneth Branagh, vooral bekend door zijn adaptaties van Shakespeare, in 2011 Thor 
regisseren en acht jaar eerder, in 2003, werd Ang Lee aangesteld als regisseur voor Hulk. 
Welk effect heeft dit op de adaptatie zelf en de discipline? 
 Met enkele succesvolle filmtitels achter zijn naam was Ang Lee al een gevestigde 
naam in het arthousecircuit. Maar het onverwachtse succes van Crouching Tiger, Hidden 
Dragon zorgde ervoor dat Ang Lee’s naam bekend werd over de hele wereld. Met zijn 
adaptatie van de grote, groene superheld wilde Lee verschillende kijkersgroepen zien te 
verenigen door een ‘arthouse blockbuster’ te maken (Flanagan, 29). Dit door zijn eigen 
persoonlijke stijl en thematiek in het geraamte van de Hulk te injecteren (26). De film toont 
niet alleen het verhaal van de wetenschapper die, nadat hij in aanraking is gekomen met 
gammastraling, in een grote, groene spierbundel verandert zodra hij kwaad wordt. Ang Lee 
toont de gevolgen van genetische experimenten en onze instinctieve afkeer voor 
buitenbeentjes. Lee presenteert Bruce Banner als een man die in strijd is met zichzelf en de 
wereld, een man die zowel als superheld en als monster gezien kan worden (27-28). De film 
van Ang Lee refereert wel aan zijn origine als  stripboek. Zo bevatten enkele scenes in de film 
meerdere frames in één kader. Net als een bladzijde uit een stripboek. We zien binnen dit 
kader meerdere perspectieven. Maar dit is de enige karakteristiek die de film ontleent aan zijn 
brontekst. In tegenstelling tot de eerdere voorbeelden, Sin City en 300, heeft Lee niet 
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geprobeerd zo trouw mogelijk de Hulk te adapteren naar het witte doek. Lee heeft het 
geraamte van het verhaal uit de comic genomen en heeft hier zijn eigen visie en thematiek 
aangegeven. Zowel de recensenten als het publiek waren zeer verdeeld over zijn ‘arthouse 
blockbuster’. De een zag het als succesvolle adaptatie en de ander vond Lee’s visie op de 
Hulk minder geslaagd. Net als Sin City en 300 is de Hulk hierdoor niet het meest geschikte 
voorbeeld om de veranderende houding richting adaptaties mee te illustreren. 
 De focus binnen dit hoofdstuk lag op de studie van filmadaptaties, de oorsprong van 
de discipline en aannames waarmee het worstelt. Ik wilde laten zien dat er meer bronnen zijn 
voor adaptaties dan boeken om zo het hoofdstuk te eindigen met enkele voorbeelden van 
adaptaties die gebaseerd waren op comics en graphic novels. In het tweede hoofdstuk wil ik 
de focus gaan leggen op de specifieke casus van deze scriptie: Guardians of the Galaxy. Deze 
filmadaptatie uit 2014, succesvol bij zowel filmcritici als bij publiek, wil ik gaan analyseren 
zodat ik deze kan plaatsen binnen het debat rondom adaptaties dat ik in dit hoofdstuk uiteen 
heb gezet. Is deze adaptatie zeer getrouw gebleven aan de bron en bevestigt hij alleen maar de 
aannames waar de discipline sinds zijn ontstaan door wordt achtervolgd? Of vergroot deze 
non-literaire bron de reikwijdte van adaptatietheorie? Maar voordat ik kan kijken naar de 
adaptatie moet ik eerst de brontekst nader bestuderen. In het volgende hoofdstuk staat daarom 
de bron van de film centraal, het stripboek. Ik zal binnen dit tweede hoofdstuk de conventies 
van stripboeken uiteenzetten om met deze informatie het stripboek Guardians of the Galaxy te 
analyseren. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
16 
 
Hoofdstuk II 
 
De tekenfilms van Tom and Jerry zijn een continue achtervolging waar maar geen eind aan 
lijkt te komen. In zijn pogingen Jerry te vangen, probeert Tom werkelijk alles. De grijze kater 
slaagt er nooit in om de kleine bruine muis te pakken te krijgen maar hij wordt ook nooit 
verslagen. Tom krijgt het elke keer weer voor elkaar in een penibele situatie te belanden die 
een normale sterveling niet zou kunnen overleven maar hij gaat niet dood. Zo kan Tom naast 
een exploderende dynamietstaaf staan om in de volgende scène weer Jerry op de hielen te 
zitten. In plaats van de gebruikelijke negen levens lijkt Tom er wel honderden te hebben. Elk 
narratief medium heeft zijn eigen conventies en karakteristieken, eigenschappen die het 
typeren. Zo lijken figuren in cartoons niet ondergeschikt te zijn aan dezelfde natuurwetten als 
wij. Een ander bekend voorbeeld hiervan is wanneer in de tekenfilms van Road Runner en 
Will E. Coyote er een achtervolging plaatsvindt. Terwijl Coyote achter Road Runner aan zit, 
rent hij onopgemerkt van een klif af maar hij valt pas naar beneden zodra hij door heeft dat er 
geen grond meer onder zijn voeten aanwezig is. Maar ook de films binnen het 
superheldengenre hebben hun eigen wetten en regels die verschillen van andere genres. Een 
tikje realistischere wetten en regels dan bij cartoons maar nog steeds onwerkelijke. Zo heeft 
Catwoman in Batman Returns net als een echte kat negen levens. Ze overleeft een val uit het 
raam van een wolkenkrabber nadat haar baas Max Shreck haar duwt, vervolgens wordt haar 
val gebroken door kattengrind nadat Batman haar van een dak af duwt om daarna de 
moordpoging van Oswald Cobblepot te overleven. In het slotstuk van de film wordt 
Catwoman door haar vroegere baas vier keer neergeschoten waarop zij hem een zeer 
elektrische kus geeft met behulp van een taser en elektriciteitskabels. Maar aan het einde van 
de film blijkt zij gewoon weer op haar pootjes te zijn beland. In totaal zijn dat acht dodelijke 
ongevallen die Catwoman overleeft. De helden maar dus ook de slechteriken zijn binnen de 
superheldenfilms onderworpen aan andere conventies dan normale mensen. Ze zijn hierdoor 
veerkrachtiger dan de normale stervelingen. Deze conventie en anderen ontlenen de 
superheldenfilms aan hun oorspronkelijke brontekst, het stripboek. Zoals het gegeven dat de 
superheld vaak een gespleten persoonlijkheid heeft, zijn ware identiteit blijft verborgen door 
een alter ego aan te nemen. De superheld doet een masker voor en verkleedt zich in een 
kostuum wanneer hij de stad weer moet redden. Dit alles om naast vechten voor 
rechtvaardigheid door te kunnen gaan met een normaal leven leiden. Binnen dit hoofdstuk wil 
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ik deze conventies uiteenzetten om één van mijn twee casussen, het stripboek Guardians of 
The Galaxy, te analyseren. Hiervoor zal ik eerst de algemene conventies en karakteristieken 
van stripverhalen bespreken om hierna de focus te leggen op kenmerken die de stripboeken 
rondom superhelden onderscheiden als genre.  
Aan de hand van een stripverhaal laat Scott McCloud in zijn boek Understanding 
Comics zien wat stripverhalen kenmerkt. McCloud maakt geen onderscheid tussen comics of 
graphic novels maar bespreekt de algemene kenmerken van de stripkunst. Het heeft een tijd 
geduurd voordat stripverhalen serieus werden genomen. Lange tijd werd er gedacht dat 
woorden en afbeeldingen alleen kunstwerken konden zijn als die van elkaar gescheiden 
bleven. Een puur kunstwerk bestond zodoende of uit woord of uit beeld maar niet een 
combinatie van de twee. De samenvoeging van het visuele met het verbale op een 
gelijkwaardige manier werd gezien als een afleiding voor de massa, niet een vorm van kunst 
zoals literatuur of schilderkunst (McCloud,140). Maar deze vorm, waarin woord en beeld 
worden gecombineerd, is juist een van de conventies die de stripkunst onderscheidt van 
andere mediums. Stripboeken combineren het visuele met het verbale (Lefèvre, 14). Dit 
gebeurt op een gelijkwaardig niveau, waarbij tekst en beeld elkaar aanvullen. Juist dat wat het 
medium kenmerkt, heeft er dus lang voor gezorgd dat men stripverhalen als eenvoudig en 
kinderachtig bestempelde.  
Hoewel er vele voorouders van het stripboek te herkennen zijn, geldt de Zwitserse 
Rodolphe Töpffer als de grondlegger van het moderne stripboek. In het midden van de 
negentiende eeuw maakt Töpffer licht satirische beeldverhalen die panelen, kadrering en 
karikaturen bevatten. Tot dan toe was men wel vertrouwd met geïllustreerde boeken maar met 
het werk van Töpffer werd woord en beeld voor het eerst gebruikt op een manier waarop ze 
afhankelijk waren van elkaar en gelijkwaardig (McCloud, 17). In tegenstelling tot 
bijvoorbeeld geïllustreerde boeken waar af en toe een illustratie naast de tekst wordt geplaatst 
om deze toe te lichten (Gluibizzi, 28). Britse karikatuurtijdschriften hielden vast aan de 
tradities die Töpffer heeft gelegd, niet alleen de combinatie van woord en beeld maar ook het 
gebruiken van panelen en kadrering. Tegen het einde van de negentiende eeuw, begonnen er 
steeds meer stripboeken te verschijnen zoals wij die vandaag de dag nog steeds kennen 
(McCloud, 18). Deze manier van vormgeving illustreert McCloud in zijn boek. 
 Een pagina van een stripboek bevat meerdere kaders met ieder een eigen afbeelding 
en tekst, deze kaders worden ook wel panelen genoemd. Wat er in deze panelen afgebeeld 
staat, noemt McCloud iconen. Hij gebruikt deze term voor elke afbeelding die een persoon, 
plek, ding of idee representeert (27). Deze afzonderlijke panelen vormen samen een grafische 
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sequentie die het verhaal voor de lezer visualiseren. Hierdoor kan, volgens McCloud, de 
iconografie, samen met de tekst, worden gezien als de vocabulaire van een stripverhaal. De 
panelen worden gescheiden van elkaar door een ruimte. Deze ruimte tussen de panelen wordt 
ook wel de goot genoemd. In de goot verbindt de verbeeldingskracht van de lezers de panelen 
met elkaar en wordt er mentaal een onafgebroken en samenhangende realiteit geconstrueerd 
waardoor dit element een belangrijke rol vervult binnen het stripverhaal (McCloud, 66-67). 
Met de gegeven visuele en narratieve informatie kan de lezer fantaseren wat er tussen de 
panelen gebeurt (Jeffries, 274). Zodoende is de goot, voor McCloud, de grammatica van het 
stripboek aangezien het de lezer helpt een logisch verhaal te vormen (67). Door de manier 
waarop stripverhalen zijn vormgegeven, werkt de striptekenaar samen met de lezer. De lezer 
krijgt een deel van het verhaal aangereikt maar mag de gaten zelf invullen. Zodoende wordt er 
meer participatie van een striplezer verwacht dan van een filmpubliek. Bij films wordt de 
verbeeldingskracht van het publiek ook wel aangesproken maar lang niet zo vaak als bij 
stripverhalen (McCloud, 68-69). De lezers van stripboeken hebben meer vrijheid tussen de 
panelen. Waar de toeschouwer van de film verplicht is het ritme van de sequentie te volgen, 
kan de lezer van een stripboek zijn eigen tempo bepalen. De lezer kan langer blijven hangen 
bij een bepaald paneel, de complete pagina nog eens bekijken en zelfs teruggaan naar een 
andere bladzijde om enkele panelen nogmaals te bekijken (Lefèvre, 28). De panelen in 
combinatie met de lezers’ fantasie brengt het verhaal en de ruimte waarin deze zich afspeelt 
tot leven terwijl de tijd waarin deze zich afspeelt kan worden bepaald door de lezer zelf. Toch 
kan het stripboek onze perceptie van tijd sturen. Door bijvoorbeeld een paneel groter te maken 
dan de andere wordt het gevoel overgebracht dat deze handeling langer duurt. Op deze wijze 
kan een tekenaar spelen met de tijd in zijn stripverhaal. Of door een paneel niet te kadreren 
maar over de grenzen van het papier te laten vloeien, wordt er een ruimte gecreëerd waarin 
het moeilijk is te bepalen hoe lang deze handeling duurt. Dit kan voor enkele minuten zijn of 
een aantal uur. Zo zijn tijd en ruimte één in stripverhalen (McCLoud,100-103). Dit maakt van 
stripboeken niet alleen een spatiaal medium maar ook een temporeel medium (Jeffries, 275).  
De panelen en de goot zijn de vorm waaruit elk stripboek is opgebouwd maar hoe deze 
worden ingevuld, is afhankelijk van de stijl van de striptekenaar. De stijl van de kunstenaar 
brengt het statische medium tot leven. De lijnen die worden gebruikt om het verhaal te 
tekenen kunnen personages in beweging zetten maar ook emoties overbrengen. Zo kunnen 
harde, grof getekende lijnen agressie uitstralen terwijl ronde, fijne lijnen onschuld kunnen 
overbrengen. Een ander waardevol hulpmiddel om onzichtbare ideeën, zoals emoties, over te 
brengen is de achtergrond. Een achtergrond kan de innerlijke gemoedstoestand van een 
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karakter zichtbaar maken voor de lezer (McCloud, 132-133). Maar het meest gebruikte en 
veelzijdige hulpmiddel is de tekstballon. Door met de vorm en het lettertype te spelen, 
proberen de kunstenaren geluid en emoties over te brengen via een visueel medium 
(McCloud, 134-135). Elke tekenaar heeft een uniek stijl met eigen karakteristieken die hem of 
haar kenmerken. De verschillende genres hebben wel specifieke conventies die typerend zijn, 
zo ook de stripboeken rondom superhelden. Aan deze genreconventies moeten tekenaars zich 
wel houden. 
In juni 1938 werd het genre van de superheldenstrip geboren. Schrijver Jerry Siegel en 
kunstenaar Joe Shuster creëerde een archetype met hun creatie, Superman (Mason, 77-87). 
Deze creatie vormde het begin van een langere periode, die loopt van 1938 tot en met 1949, 
die de Gouden Tijd van comics wordt genoemd. Superhelden zoals Superman, Batman, 
Wonder Woman, The Flash en Green Lantern kwamen tot leven op het papier. In een tijd 
waarin de lezer op zoek was naar een manier om even te ontsnappen aan de realiteit vanwege 
de economische situatie en de constante dreiging van oorlog, konden zij afleiding vinden in 
verhalen over helden uit melkwegstelsels hier ver vandaan met superkrachten die elke vijand 
kon verslaan (Hughes, 546). Of zoals Batman, met intelligentie, een eindeloos fortuin en 
doorzettingsvermogen. In de jaren vijftig kwam er een nieuwe golf aan superhelden. Deze 
periode, die liep van 1950 tot en met 1970, wordt ook wel de Zilveren tijd genoemd. De 
dreiging van een nucleaire oorlog en de angst voor de gevolgen van radioactieve stralen was 
de inspiratie voor deze comics. De superhelden in deze verhalen zijn niet geboren met 
superkrachten maar verkregen hun krachten doordat zij per ongeluk in aanraking kwamen met 
radioactieve stralingen. Een voorbeeld hiervan is de sullige Peter Parker die nadat hij gebeten 
wordt door een radioactieve spin verandert in Spiderman. Andere hoofdrollen in deze periode 
waren weggelegd voor de Hulk, de Fantastic Four en de X-men. (Mason, 79-82). Zo zijn de 
superhelden die nu nog steeds populair zijn, ontstaan maar wat zijn stilistische en narratieve 
kenmerken die dit genre onderscheidt van andere stripboeken?  
Deze verhalen rondom superhelden worden vaak stukje voor stukje verteld. Het 
verhaal wordt verspreid over meerdere stripboeken en kan soms tot in de oneindigheid 
doorgaan. Dit maakt van superheldenstrips comics. Deze worden serieel uitgegeven in 
tegenstelling tot graphic novels die een afgerond verhaal bevatten (Gluibizzi, 28). Door deze 
seriële structuur moeten de comics wel breken met de mythologische structuur die aan de 
basis ligt van de superheldenverhalen. In het traditionele mythologische narratief is er een 
reeks van unieke gebeurtenissen die het leven van een held tekenen. Door deze belevenissen 
leert de held zichzelf en zijn bovennatuurlijke kracht kennen. Hij ontdekt zo een nieuwe kant 
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van zichzelf die hij een plaats zal moeten geven. Na het beleven van deze avonturen hoort de 
held oud te worden en te overlijden om zo een mythe te kunnen worden. Maar de comics 
rondom superhelden vormen juist een reeks van verhalen die eindeloos doorgaat. De dood van 
de held zou het einde betekenen van deze eindeloze reeks. Hierdoor moet de superheld 
onverslaanbaar zijn en zelfs beschermd blijven tegen de dood. Superhelden moeten als het 
ware het verstrijken van de tijd tegen zien te gaan om de onvermijdelijke dood te verslaan 
zodat er geen einde kan komen aan hun avonturen. Vandaar dat er niets minder definitief is 
als de dood binnen superheldenverhalen. Ter wille van de continuïteit kunnen de superheld en 
zijn aartsvijanden niet doodgaan. Hierdoor zijn de avonturen binnen de superheldenstrips 
vaak een repetitie van enkele essentiële elementen maar met ruimte voor nieuwe narratieve 
ideeën (Pagello, 2-3). Om een ander perspectief op een superheld te bieden wordt er inzicht 
gegeven in de jeugd van de superheld of worden verschillende superheldenuniversums 
samengevoegd zodat ze samen de wereld kunnen redden. Dit zorgt voor vernieuwing maar 
hierdoor kan een ingewikkeld web ontstaan van verhaallijnen en personages die door elkaar 
heen lopen. Zo ingewikkeld dat er soms een grote schoonmaak en reorganisatie moet 
plaatsvinden (Pagello,3). Dit zijn de narratieve kenmerken die typerend zijn voor superhero 
comics maar zijn er ook stilistische conventies waaraan een superheldenverhaal te herkennen 
is?  
De superheldenstrips hebben zich ontwikkeld tot een bijzonder en soms zelfs zeer 
complex genre maar dit waren ze niet in hun oorsprong. De comics waren bedoeld als 
afleiding van de realiteit waarin de wereld zich in een economische crisis bevond en er een 
constant gevaar was dat er oorlog zou uitbreken. Comics zijn zo ontworpen dat de lezer het 
verhaal snel tot zich kan nemen en daarom bevatten ze vaak stilistische elementen waardoor 
de stripboeken en zijn helden snel te herkennen zijn. De hoofdpersonen binnen stripboeken 
dragen daarom vaak dezelfde herkenbare outfit en worden weergegeven met vertrouwde en 
snel te identificeren lichamen en gelaatstrekken (Lefèvre, 16). Hierdoor is Batman te 
herkennen aan zijn zwarte Batsuit, zijn bruine haren en overpeinzende gezichtsuitdrukking en 
Superman aan zijn gladgeschoren gezicht, strakke kapsel en rood, geel en blauwe 
heldenkostuum. Het superheldenpak is hierdoor een tegenstrijdig element. Waar het kostuum 
binnen het diegesis dient als een vermomming, een manier om ware identiteit van de held 
verborgen te houden voor de rest van de wereld, is het kostuum voor de lezer van de strip juist 
een manier om de held aan te herkennen. Het superheldenpak is een visuele weergave van de 
gespleten persoonlijkheid van de held die niet alleen de lezer maar ook de held helpt de 
complexiteit van zijn identiteit te kanaliseren. Het feit dat we de opvallende kleuren van het 
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kostuum van bijvoorbeeld Superman kunnen zien, is ook kenmerkend voor comics. De keuze 
om in kleur of zwart-wit een stripboek uit te brengen is eerder een financiële dan stilistische. 
Kleur bevordert namelijk niet alleen de verkoopcijfers maar verhoogt ook de kosten. Comics 
worden wel in kleur uitgebracht. Hier kan de lezer de superheldenstrips makkelijk aan 
herkennen. Een van de andere redenen waarom de gekostumeerde helden en hun wereld 
werden uitgebracht in primaire kleuren was om zich te onderscheiden van de concurrentie. Op 
den duur kregen de kleuren zelfs een iconisch vermogen. Doordat de kleuren van de pakken 
elk paneel en elk verhaal hetzelfde bleven, gingen ze de helden symboliseren. Zo staat rood, 
geel en blauw voor Superman maar rood, wit en blauw voor Captain America. Hierdoor zijn 
superhelden snel te herkennen voor de stripboeklezer aan hun strakke omlijningen en primaire 
kleuren (McCloud,186-188). De eindeloze hervertelling van het verhaal, de primaire kleuren 
en het kostuum van de superheld zijn stilistische en narratieve elementen die typerend zijn 
voor superhero comics. Aan de hand van deze conventies en de algemene stripconventies 
zoals Scott McCloud die heeft uiteengezet, zal ik nu Guardians of the Galaxy analyseren.  
 
De brontekst 
Als casus voor deze paper gebruik ik de door Dan Abnett en Andy Lanning geschreven 
verzamelbundel van Guardians of the Galaxy uit 2014. Deze bevat de eerste 12 stripverhalen 
rondom deze superhelden die oorspronkelijk tussen 2008 en 2010 uitkwamen. Toch is binnen 
deze verzamelbundel de seriële structuur van het genre terug te zien. Elke episode van het 
verhaal begint met een paginavullende afbeelding van een of meerdere personen uit het 
verhaal en is gemiddeld 23 pagina’s lang. Elke episode eindigt met een cliffhanger die de 
lezer uitnodigt om ook het volgende verhaal te lezen als onderdeel van een doorlopend 
narratief. Het verhaal voegt enkele figuren uit verschillende verhalen uit het Marvel 
Universum samen. In de eerste episode stelt Peter Jason Quill, bijnaam Star-Lord, een team 
samen om zo het universum te beschermen tegen elke mogelijke dreiging. Met een bont 
gezelschap van vreemde wezens met ieder een sterke persoonlijkheid hoopt hij elke vijand te 
verslaan en op deze wijze de beschermers van het sterrenstelsel te zijn. Rocket Raccoon is een 
geëvolueerde wasbeer die gespecialiseerd is in tactiek, vernietiging en bijdehante 
opmerkingen. Dan is er Adam Warlock, een kosmische entiteit die onder andere energie kan 
manipuleren. Drax is de spierkracht van het team en deze oude huurmoordenaar heeft niet 
voor niets de bijnaam The Destroyer.  Verder is er ook nog Quasar, zij bezit onder andere 
bovenmenselijke kracht en kosmisch bewustzijn. Gamora is een voormalig huurmoordenares 
die supersnel kan genezen. En tenslotte is er nog Groot die in het begin van Guardians of the 
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Galaxy  nog een klein stekje in een pot is maar uitgroeit tot een gigantische boom en het team 
helpt de slechteriken te verslaan. Star-Lord, de leider van het team, is zelf voor de helft aards 
en voor de andere helft buitenaards maar bezit eigenlijk geen speciale krachten. Het team kan 
vanuit hun thuisbasis Knowhere, een afgehakt hoofd van een hemellichaam, overal naar toe 
worden getransporteerd. Hier worden ze bijgestaan door het hoofd van beveiliging Cosmo, 
een pratende hond die een verdwaald geraakt reliek is van het Russische ruimteprogramma uit 
de jaren zestig, en Mantis. Zij helpt het team niet in het veld maar vanuit de thuisbasis met 
haar telepathische krachten. Vervolgens zien we binnen het verhaal de overwinningen die dit 
netgevormde team behalen maar ook de obstakels waar deze sterke personages die nu in een 
teamverband moeten werken tegenaan lopen. Zo zien we het team vechten tegen een 
gigantisch buitenaards wezen maar ook uiteenvallen nadat ze vernemen dat er een mogelijke 
verrader onder hen aanwezig is die samenwerkt met de vijand. 
Het verhaal is net als andere stripboeken vormgegeven aan de hand van panelen. Er 
zijn pagina’s met een aantal panelen die gescheiden worden van elkaar door zwarte goten 
maar er zijn ook pagina’s waar enkel kleine panelen over een paginavullend paneel zijn 
geplaatst. Ook zijn er panelen die twee hele pagina’s bestrijken. Deze grote panelen tonen de 
spektakelmomenten binnen het verhaal. De gevechten tussen de Guardians en hun vijanden 
worden op deze reuze panelen gedetailleerd afgebeeld. Op deze manier ziet de lezer hier 
duidelijk wat er gebeurt maar moet wel de tijd nemen om dit allemaal te bekijken. Deze 
panelen vertragen het ritme van de lezer en kan afstand creëren in plaats van immersie. De 
grafische sequentie binnen Guardians of the Galaxy verloopt voor het grootste deel 
chronologisch maar deze logische volgorde wordt zo nu en dan onderbroken. Dit gebeurt aan 
de hand van panelen met de naam: debrief log.  Deze panelen zijn nabespreking logboeken en 
tonen één lid van het team die, terwijl hij of zij tegen een groene wand aan leunt, de lezer lijkt 
aan te spreken. Ook wordt hun naam, entiteit en vaardigheden vermeld bij elk logboekpaneel. 
Binnen deze panelen bespreken de leden onder andere hun visie op het verloop van een missie 
of ze geven nadere uitleg over een personage in het verhaal. In een van de logboeken vertelt 
Quasar wat Knowhere precies is en hoe de leden vanuit hier overal naar toe getransporteerd 
kunnen worden. In een van zijn logboeken legt Peter aan de lezer uit wat Cosmo precies is en 
Rocket Raccoon vertelt heel bescheiden in zijn logboek dat hij de held van de dag was tijdens 
één van de missies. Zo hebben de debrief log panelen een verhelderende en verklarende 
functie maar het geeft ook dieper inzicht in de karakters van de verschillende leden van het 
team en hun perspectief op de gebeurtenissen. In de logboekpanelen zijn de leden eerlijk en 
ziet de lezer dat ze soms anders over dingen denken dan dat ze tegen elkaar zeggen. Net als de 
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grote panelen van twee pagina’s onderbreken de logboekpanelen de voortgang van het 
verhaal. Dit is een opvallend detail binnen de vormgeving van Guardians of the Galaxy die 
voor de rest de conventies volgt die McCloud binnen zijn boek uiteenzet. Maar hoe zit het met 
de narratieve kenmerken die het genre van de superheldenstripboeken karakteriseren binnen 
Guardians of the Galaxy? 
Zoals ik hierboven al aangaf is binnen de verzamelbundel van Guardians of the 
Galaxy de seriële structuur terug te vinden. Het boek, en daarmee ook het verhaal, is 
opgedeeld in twaalf delen. Het narratief wordt even stilgelegd aan het eind van een episode 
om in het volgende deel weer opgepakt te worden. Binnen dit narratief is de twist die het 
genre heeft moeten geven aan de mythologische structuur, deze ligt aan de basis van de 
comics rondom superhelden, ook zichtbaar. Net als de helden uit mythologische verhalen 
beleven de Guardians ook epische avonturen maar ze sterven niet aan het einde om een mythe 
te worden. De Guardians overleven elke situatie die een gewone sterveling nooit zou kunnen 
doorstaan. Zo vindt er in deel vier een explosie plaats in Knowhere, de thuisbasis van het 
team. Er vallen 38 doden bij deze explosie maar Cosmo doet ook een ontdekking. Tussen de 
slachtoffers zaten ook drie Skrulls. Dit zijn vijanden van de Guardians. Zij hadden zich 
vermomd maar de explosie ontmaskerde hun ware gezicht. Door deze ontdekking ontstaat er 
wantrouwen binnen het team. Er wordt al snel gedacht dat er een verrader binnen het team 
aanwezig is. Het team en hun meerdere denken dat Drax aan het heulen is met de vijand. Om 
zijn onschuld te bewijzen wil Drax in deel vijf iedereen doden zodat hun ware uiterlijk wordt 
getoond en iedereen kan zien wie eigenlijk een Skrull is of gewoon zichzelf. Met een druk op 
de knop van een futuristisch wapen vermoordt Drax iedereen op het einde van deel vijf.  In 
deel zes ziet de lezer hoe iedereen op de thuisbasis dood is. Maar het blijkt even later dat dit 
maar tijdelijk is. Door iedereen voor negentig seconden hersendood te maken, kon Drax 
erachter komen waar de Skrulls zich verborgen hielden.  
Guardians of the Galaxy laat ook een glimp zien van het web dat kan ontstaan tussen 
de verschillende superheldenuniversums. In deel tien zien we hoe Peter Quill en de rest van 
het team contact legt met Dr. Richards die op aarde leeft. Het team heeft een portaal naar 
aarde ontdekt en legt aan Richards uit dat hij dit portaal gesloten moet houden omdat aan de 
andere kant een kwaadaardig wezen wacht die zijn zinnen heeft gezet op het overnemen van 
de aarde. Dr. Reed Richards herkennen lezers als de leider van de Fantastic Four, een ander 
superheldenteam uit het Marvel Universum. Dit kleine contact van slechts twee pagina’s 
illustreert dat de avonturen van alle superhelden zich naast elkaar afspelen, elkaar aan kunnen 
stippen en in sommige gevallen zelfs verweven met elkaar kunnen raken. Dit kan leiden tot 
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een klein gesprek zoals in dit geval maar ook tot een samenwerking die een heel eigen 
stripboekreeks krijgt. Dit kan uitlopen op een zeer ingewikkeld web van door elkaar lopende 
verhaallijnen en geschiedenissen dat er soms een grote schoonmaak moet plaatsvinden om 
enige logica terug te krijgen binnen de verhalen. Dit is de narratieve situatie in Guardians of 
the Galaxy maar wat zijn de stilistische kenmerken van deze comics? 
Om een duidelijk onderscheid te maken tussen de man of vrouw en zijn of haar 
misdaadbestrijdende alter ego draagt een superheld een kostuum. Dit is de reden waarom 
superhelden altijd dezelfde kleding dragen en hebben ze karakteristieke fysieke kenmerken. 
Hun nooit veranderende uiterlijk en superheldenpak is een hulpmiddel voor de lezers om zo 
het verhaal van het stripboek snel tot zich te kunnen nemen en tegelijkertijd blijft de dualiteit 
van het personage duidelijk zichtbaar. Alle leden van het team in Guardians of the Galaxy 
zijn gekleed in hun eigen variant van een petrol blauw met rood pak. Het pak van Gamora is 
bijvoorbeeld vrouwelijker en laat iets minder aan de verbeelding over dan dat van Peter Quill 
maar het kleurenschema is hetzelfde voor iedereen. Dit zorgt niet alleen voor herkenning 
maar in het bijzonder voor een samenhangend geheel. Door deze pakken vormt het team een 
geheel. De leden zijn voor de lezers voornamelijk te herkennen aan hun onderscheidende 
uiterlijke kenmerken. De meest herkenbare teamleden zijn natuurlijk Rocket en Groot, de 
pratende wasbeer en boom. Maar ook de andere personages hebben een zeer opvallend fysiek. 
Zo is Drax een grote groene spierbundel met rode markeringen op zijn lijf. Gamora heeft net 
als Drax een groene huidskleur en haar oogkassen zijn rood. Hiernaast heeft zij lange groene 
haren. Mantis heeft net als een sprinkhaan voelsprieten en Cosmo ziet eruit als een golden 
retriever. Quasar, Adam Warlock en Star-Lord zien er het meest menselijk uit maar hebben 
wel een aantal markante kenmerken waar ze aan te herkennen zijn. Zo heeft Adam Warlock 
halflange blonde lokken en oplichtende ogen. Quasar heeft witte lokken die op haar schouders 
vallen en een goudgele baan over haar rechter gezichtshelft lopen. Star-Lord is misschien de 
enige die er normaal uit ziet van het team en wellicht doet denken aan andere superhelden 
zoals Batman vanwege de vergelijkbare scherpe kaaklijn en bruine haren. Dit maakt hem niet 
onopvallend. Hij is namelijk gauw te herkennen aan de stalen helm met rood oplichtende ogen 
die hij vaak draagt. Hierdoor zijn de teamleden met name aan hun fysieke attributen snel te 
herkennen binnen de actievolle en chaotische panelen in plaats van hun superheldenpakken. 
Deze hebben meer een samenbrengende functie, ze laten zien dat deze opmerkelijke 
individuen één team vormen.  
Zoals al eerder aangestipt, worden comics in kleur afgedrukt om zich te onderscheiden 
van de concurrentie. Zo konden superheldenstrips herkend worden aan de primaire kleuren 
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waarin ze werden gepubliceerd. Guardians of the Galaxy is niet te herkennen aan de primaire 
kleuren waarmee de iconen zijn ingevuld maar heeft wel een eigen kleurenpalet. De verhalen 
rondom Peter Quill en zijn team hebben, mede dankzij de kleuren die zijn gebruikt, een 
donker en grimmig sfeertje. Dit komt doordat het ingekleurd is met voornamelijk de donkere 
kleuren van het kleurenspectrum. Zoals hierboven al werd aangegeven, zijn de pakken van de 
teamleden petrol blauw en rood. Andere overheersende kleuren binnen deze comics zijn 
groen, paars en zwart.  Deze kleuren bepalen voor een groot deel de sfeer van het verhaal en 
brengen zo de duistere en buitenaardse atmosfeer waarin de personages hun avonturen 
beleven over op de lezer. Op deze wijze is kleur net zo bepalend voor het verhaal als de 
panelen waarmee het wordt vormgegeven.  
Binnen dit hoofdstuk heb ik getracht de stripconventies en het genre van 
superheldenstrips te analyseren, met gedetailleerde aandacht voor Guardians of the Galaxy. In 
het derde hoofdstuk zal ik de adaptatie, met dezelfde naam als zijn brontekst, analyseren. Zijn 
er stripconventies te herkennen binnen deze film of leunt deze adaptatie volledig op 
conventies die kenmerkend zijn voor de cinema? Is de adaptatie van Guardians of the Galaxy 
net als Sin City een ode aan zijn brontekst? Of is de brontekst slechts een basis voor de film en 
is Guardians of the Galaxy op deze manier een voorbeeld van een adaptatie die de 
vooroordelen waarmee de discipline kampt ontkracht? Aan de hand van deze vragen wil ik 
onderzoeken hoe deze adaptatie is vormgegeven, hoeveel de film heeft geleend van zijn 
brontekst en ontdekken wat het geheim is achter het succes van deze adaptatie.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
26 
 
Hoofdstuk III 
 
De afgelopen vijftien jaar bleken superheldenfilms een van de populairste en succesvolste 
vorm van adaptaties. X-men, Spider-man, Fantastic Four, Iron Man en Thor zijn slechts 
enkele titels uit de reeks filmadaptaties die zijn gebaseerd op Marvel stripboeken die zijn 
uitgebracht tussen 2000 en nu. Marvel speelde altijd redelijk op veilig met superhelden waar 
het publiek al bekend mee was. Maar na een groot aantal successen durfde de studio het risico 
te nemen om een obscuurdere comic als bron voor hun nieuwste adaptatie te kiezen. Met 
Guardians of the Galaxy waagde Marvel een gokje aangezien deze film, met in de hoofdrol 
een absurd clubje bestaande uit een crimineel, twee huurmoordenaren, een pratende wasbeer 
en een reusachtige boom als redders van het heelal, iets te bizar had kunnen zijn voor het 
publiek. Velen, onder wie ikzelf, waren voor de release sceptisch. Maar de film bleek een 
schot in de roos en werd één van de sterkste blockbusters van de zomer van 2014. Robbie 
Collin, recensent bij The Telegraph, ziet Guardians of the Galaxy als een uitzinnige 
zonderling binnen een franchise die op militante wijze is opgebouwd en voor Thierry 
Verhoeven van FilmTotaal voelt de adaptatie als een heerlijk frisse wind. Binnen dit 
hoofdstuk wil ik kijken waar dit succes aan te danken is. Komt dit door het gebruik van 
elementen uit de brontekst of heeft het stripboek alleen als basis gediend waar andere 
elementen aan toe zijn gevoegd die de film zijn joie de vivre geven? 
 Waar stripboeken paneel voor paneel een verhaal vertellen, doet een film dat frame 
voor frame. In de ogen van de Amerikaanse filmtheoreticus David Bordwell is sinds 1910 
Hollywood cinema de primaire traditie voor visuele overlevering (The Way Hollywood Tells 
It, 4). De basis voor deze traditie is gelegd tussen 1917 en 1960. Deze vorm van film maken, 
die ook wel Klassieke Hollywood Cinema wordt genoemd, presenteert psychologisch 
gedefinieerde individuen die worstelen met het feit dat ze een probleem moeten oplossen of 
een specifiek doel willen bereiken. In de loop van deze strijd die zij leveren om hun doel te 
bereiken, belanden de karakters in een conflict met anderen of in een moeilijke situatie. Het 
verhaal eindigt met een duidelijk einde, dit kan zowel het oplossen van het probleem 
inhouden maar het kan ook zo zijn dat het personage zijn doelen niet bereikt. Maar vaker wel 
dan niet eindigt een Klassieke Hollywood Film met een gelukkig eind (Narration in the 
Fiction Film,156-157). Zelfs 55 jaar later is deze traditie, volgens Bordwell, nog 
springlevend. Andere theoretici, zoals Thomas Elsaesser en Linda Hutcheon, suggereren dat 
27 
 
er sinds de jaren zestig grote veranderingen hebben plaatsgevonden en met name rond het 
einde van de jaren zeventig is film maken weggedreven van de Klassieke Hollywood Cinema 
tradities. Zij zeggen dat er sprake is van een Postklassieke Cinema, die sterk verbonden is met 
de opkomst van de blockbusters. De films die na de jaren zestig uitkwamen waren plot 
gedreven, dynamisch, snel en leunden op special effecten. Sommige vinden dat het spektakel 
het verhaal naar de achtergrond dreef en het plot zodoende minder belangrijk werd (The Way 
Hollywood Tells It, 5). Bordwell erkent dat regisseurs de tradities hebben verfijnd, 
heroverwogen, aangepast maar in zijn ogen hebben zij die niet verworpen. De filmtheoreticus 
geeft toe dat sommige filmmakers de tradities willen herdefiniëren, proberen te ontdekken hoe 
ze het niveau kunnen verhogen, op welke manier ze vergane genres nieuw leven kunnen 
inblazen en op welke manier ze hun eigen virtuositeit kunnen tonen. Maar Bordwell ziet dit 
niet als een nieuwe vorm van cinema maar dit laat, volgens hem, juist de reikwijdte en 
flexibiliteit van de klassieke normen zien (The Way Hollywood Tells It, 51). Alles is op deze 
manier een variatie op de Klassieke Hollywood Cinema. Daarom is hij van mening dat de 
Klassieke Hollywood Cinema nog steeds het uitgangspunt is voor vele filmmakers (12-16). 
In zijn artikel “Anatomy of the Action Picture” wil Bordwell laten zien dat zelfs 
actiefilms vasthouden aan de klassieke normen die zorgen voor eenheid en afronding binnen 
het verhaal. Sommige theoretici geloven niet dat hedendaagse actiefilms streven naar een 
logisch verlopend narratief met een afrondend einde. Deze films zijn, volgens deze theoretici, 
losse verzameling van achtervolgingen, gevechten, explosies, stunts en CGI-effecten met zo 
min mogelijk narratief. In zijn artikel laat Bordwell aan de hand van Mission: Impossible: III 
zien dat op deze wijze actiefilms kunnen zijn opgebouwd en dus wel degelijk streven naar een 
narratief en coherent plot en niet alleen het tonen van actie en geweld. Er zijn voor hem vijf 
beginselen die cruciaal zijn voor de meeste Hollywood Films. De eerste is doel oriëntatie. De 
primaire personages, de hoofdrolspelers en de tegenstanders, willen beide iets. Het verhaal 
wordt gedreven door de pogingen van de personages om hun doel te bereiken en de manier 
waarop de omstandigheden deze doelen soms kunnen veranderen. Als tweede is de dubbele 
plotlijn van belang. Een film bevat twee belangrijke verhaallijnen en een hiervan draait om 
een heteroseksuele liefde. Er zijn twee plotlijnen duidelijk aanwezig maar de ene kan 
ondergeschikt zijn aan de andere. De andere plotlijn, die vaak draait om werk, bemoeilijkt 
vaak de liefdesrelatie. Een derde beginsel binnen de Hollywood film is de verdeling in 
stukken. Een verhaal draait om doelen, het definiëren, het aanpassen en het (niet) behalen van 
doelen. Aan de hand van deze driedeling worden films vaak opgezet en elk deel duurt 
ongeveer een half uur. Maar nu films steeds vaker twee uur duren in plaats van anderhalf is er 
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nu een vierdeling. De setup is het begin van de film waar de belangrijkste personages worden 
geïntroduceerd en informatie die nodig is om de rest van de film te begrijpen wordt gegeven. 
Complicerende actie is de naam van de tweede fase van de structuur. Soms lijkt de film na de 
setup al afgerond te kunnen worden maar onafgeronde zaken zorgen ervoor dat de actie door 
blijft gaan. Dit deel is vaak een gespiegelde versie van de setup. In een actiefilm wordt 
bijvoorbeeld in de setup een missie aangenomen door de held om een oude vriend te redden. 
Hij faalt en zijn vriend overlijdt. In de complicerende actie krijgt hij de kans om wraak te 
nemen en slaagt hier dan ook in. Maar dan volgt de ontwikkelingsfase. Deze fase kan de 
algemene omstandigheden omdraaien en zodoende nieuwe doelen creëren. Het kan ook de 
situatie in stand houden of een achtergrondverhaal tonen. Het is eigenlijk de fase die de 
afwikkeling vertraagt. De climax, de laatste fase, wordt door de ontwikkelingsfase 
opgehouden als het ware. De ontknoping is het hoogtepunt van de film waar alle plotlijnen 
samenkomen. Deze onthult informatie, verheldert mysteries en bevat soms zelfs nog een 
laatste verrassing. Sommige films bevatten ook nog een epiloog waarmee het publiek 
gerustgesteld wordt. Op deze manier zijn films in vieren, soms zelfs in vijf, stukken verdeeld. 
Het vierde beginsel dat cruciaal is voor de Hollywood films van tegenwoordig is het planten 
van oorzaken die later leiden tot gevolgen. Elk deel, dat net besproken is, eindigt met een 
gebeurtenis die opgelost moet worden in een van de volgende delen waardoor het verhaal 
steeds verder wordt gedreven. Het vijfde en laatste beginsel noemt Bordwell deadlines. Het is 
voor hem verrassend hoeveel films een deadline geven voor de oplossing van het plot. Er 
hangt een tijdsdruk aan het afwikkelen van het verhaal (“Anatomy of the Action Picture”). Ik 
wil deze structuur en beginselen die Bordwell uiteenzet in zijn artikel gebruiken om 
Guardians of the Galaxy mee te analyseren. 
  
De Adaptatie 
Guardians of the Galaxy begint op Aarde in 1988 met een jongetje dat in een ziekenhuis naar 
zijn walkman luistert. Het blijkt dat zijn moeder ernstig ziek is maar enkele seconden voor zij 
sterft geeft ze Peter nog een cadeau. Het wordt de jongen allemaal te veel en hij rent 
geëmotioneerd naar buiten waar hij wordt opgebeamd door een ruimteschip. Vervolgens 
springt de film 26 jaar vooruit waar we een volwassen man, dansend op ‘Come and Get Your 
Love’ van Redbone, een ruïne zien verkennen. Deze volwassen man blijkt de kleine Peter 
Quill te zijn want hij heeft nog steeds zijn walkman bij zich. Hij vindt een globe maar voor hij 
hiermee kan vertrekken, wordt Peter onder schot gehouden door handlangers van ene Ronan. 
Peter weet te ontsnappen en reist naar Xandar om deze bol te kunnen verpanden. Ronan, zo 
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leert de kijker, blijkt een Kree aanhanger te zijn die Xandar wil vernietigen. Ronan wil de bol 
hebben om hem aan Thanos te kunnen geven die dan Xandar voor Ronan zal vernietigen. 
Ronan stuurt Gamora, de adoptiedochter van Thanos, achter Peter aan om de bol te 
bemachtigen. Op Xandar maakt de kijker kennis met Rocket Raccoon, een pratende wasbeer, 
en Groot, een menselijke boom die alleen I Am Groot zegt. Zij gaan achter Quill aan als zij 
leren dat er een grote premie op zijn hoofd staat. Zo ontstaat er een chaotische achtervolging 
tussen Peter, Gamora, Rocket en Groot. Alle vier worden opgepakt door de handhavers van 
Xandar en in de gevangenis Kyln gegooid. Hier zit Drax The Destroyer opgesloten. Zodra hij 
hoort dat Gamora in de gevangenis is, zet hij zijn zinnen erop om haar te vermoorden want 
Ronan heeft zijn vrouw en dochter vermoord. Peter overtuigt Drax ervan om Gamora niet te 
vermoorden maar haar te gebruiken om dichterbij Ronan te komen en hem te vermoorden. 
Gamora blijkt Ronan te hebben bedrogen en wil de bol verkopen aan een geïnteresseerde om 
met dit geld een nieuw leven te beginnen. Peter, Rocket en Groot gaan haar helpen 
ontsnappen voor een deel van de opbrengst en op deze manier vormen deze vijf 
verschoppelingen een team. Dit is, zoals David Bordwell het noemt, de setup (00:00-30:10). 
We leren de hoofdpersonages kennen, we zien wie de helden en de slechteriken zijn en hun 
doelen worden gedefinieerd. 
 Dan begint de complicerende actie fase (30:10-1:06:04). Volgens Bordwell is deze 
fase vaak een gespiegelde versie van de vorige fase en dat is ook het geval binnen Guardians 
of the Galaxy. Waar Peter, Gamora, Rocket en Groot in de setup nog in de gevangenis 
belanden, ontsnappen ze in dit gedeelte van de film uit de gevangenis. Dankzij een geweldig 
maar tegelijk absurd plan dat Rocket Raccoon heeft bedacht, weten de vijf Guardians te 
ontsnappen uit Kyln. Ze reizen in Quills  ruimteschip richting Knowhere waar de koper voor 
de bol die Gamora had geregeld, woont. Wanneer de teamleden even moeten wachten voor de 
koper genaamd The Collector klaar is, zien we een vonkje overslaan tussen Gamora en Quill. 
We zien de tweede plotlijn, die van een heteroseksuele liefde, zich ontwikkelen. De 
Guardians leren van de koper dat de globe een oneindigheidssteen bevat. Deze krachtige 
stenen kunnen hele beschavingen uitroeien. De teamleden snappen nu waarom Ronan achter 
de bol aanzit en beseffen dat zij, willen zij het heelal in stand houden, deze steen zover 
mogelijk bij hem vandaan moeten houden. Ze willen de bol naar het Nova Corps, de politie 
van Xandar, brengen maar voordat zij dit kunnen doen is Ronan op Knowhere. Er volgt een 
achtervolging waarbij Ronans handlangers de bol in handen krijgen en Gamora bijna dood 
gaat. Quill weet haar te redden door Yondu te vertellen waar hij is. Yondu is een huurling die 
Peter van Aarde plukte en ook graag de bol in handen krijgt om er zo veel mogelijk geld aan 
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te verdienen. Binnen deze fase worden de plannen van de Guardians aangepast. Ze willen niet 
langer de bol in handen hebben voor het geld maar om het universum te beschermen. Hun 
doel is aangepast en er is een deadline aan verbonden. Om Xandar te redden, moeten de 
Guardians zorgen dat zij Ronan op tijd tegenhouden anders is het te laat.  
 Dit nieuwe doel kan worden behaald in de ontwikkelingsfase (1:06:04-1:32:46). 
Gamora en Peter sluiten met Yondu een pact om Ronan te verslaan. Wanneer Drax, Rocket en 
Groot zich weer bij hun voegen, is het team weer compleet en gaan zij een plan bedenken om 
Ronan tegen te houden. Ze stellen het Nova Corps op de hoogte en vragen hun om te helpen. 
Met een vloot aan ruimteschepen vallen de Guardians en hun bondgenoten Ronans schip aan 
dat inmiddels al boven Xandar hangt. Quill, Gamora, Groot en Drax enteren het schip en 
zoeken de bol. Na de handlangers van Ronan te hebben verslagen, vinden ze eindelijk Ronan. 
Quill knalt hem neer en heel even lijkt het zo eenvoudig te zijn om hem tegen te houden. 
Maar Ronan heeft de kracht van de oneindigheidssteen en is niet zo makkelijk klein te 
krijgen. Zoals Bordwell al aangaf, is deze fase voornamelijk bedoeld om de ontknoping nog 
even uit te stellen. De ware climax van de film volgt nu pas. 
 Rocket luidt de climax (1:32:46-1:43:12) van de film in door met zijn ruimteschip zo 
op Ronan in te vliegen. Hierdoor stort het schip van Ronan wel naar beneden en om de andere 
teamleden te redden, offert Groot zichzelf op door zich als een grote veilige bol om hun heen 
te buigen. Na de crash is het aan Quill, Gamora, Drax en Rocket om Ronan te verslaan. Peter 
leidt hem af door op de klanken van het nummer ‘O-O-H Child’ van Five Stairsteps te gaan 
dansen. Quill daagt Ronan uit tot een dance-off wat Ronan zo verwart dat Rocket en Drax de 
mogelijkheid krijgen om de oneindigheidssteen uit de hamer van Ronan kunnen schieten. 
Quill pakt de steen en weet de kracht te kunnen beheersen met de hulp van zijn vrienden. 
Hierdoor hebben de overgebleven vier teamleden de kracht om Ronan te verslaan en weten de 
Guardians Xandar te redden van vernietiging. Het verhaal wordt afgerond met een epiloog 
(1:43:12-1:49:30) waar het team wordt bedankt door het Nova Corps. We leren dat Peter zijn 
vader buitenaards was en dat hij daarom de steen kon beheersen terwijl normale stervelingen 
dood gaan als zij in aanraking komen met een oneindigheidssteen. Peters ruimteschip is 
hersteld in al zijn glorie en ieders strafblad is gewist. Het team blijft bij elkaar en Peter heeft 
eindelijk de kracht om het cadeautje dat zijn moeder hem vlak voor haar dood heeft gegeven 
te openen. Zo eindigt de film op een vrolijke noot helemaal wanneer Rocket merkt dat een 
stukje van Groot dat hij had geplant tot leven komt. 
 Het narratief van de film is op deze manier opgebouwd aan de hand van conventies die 
typerend zijn voor de cinema. Daarnaast zijn er ook elementen binnen het verhaal die vaak 
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terug te vinden zijn in adaptaties van non-literaire en non-narratieve bronteksten. Deze vier 
conventies zijn eerder in het eerste hoofdstuk besproken. De eerste conventie is een speelse 
omgang met bekende elementen van de bron. Guardians of the Galaxy bevat een aantal 
aspecten uit de comic maar heeft hiermee gespeeld en soms zelfs verbeteringen aangebracht. 
De makers hebben maar vijf van de oorspronkelijk zeven teamleden in de film verwerkt en 
deze karakters wat meer uitgediept. Dit brengt ons meteen bij de tweede conventie, het 
activeren van potentiële narratief die de bron al bezit. De film is niet gebaseerd op een non-
narratieve bron maar het origineel is ook niet literair. De makers hebben daarom binnen de 
adaptatie de achtergrondverhalen van de teamleden wat meer uitgewerkt. Er ligt een grotere 
focus op de steeds sterkere connectie die ontstaat tussen de verschillende hoofdpersonages 
met ieder hun sterke karakter. Door de emotionele scene aan het begin krijgt bijvoorbeeld 
Peter Quill, of Star-Lord, meer diepgang. De film laat zien hoe een jongen wordt weggerukt 
van zijn ware familie en jaren later nog de spullen uit zijn vroege jeugd koestert. Hij riskeert 
zelfs een aantal keer zijn leven om zijn walkman en cassette die hij van zijn moeder heeft 
gekregen terug te krijgen. Naarmate het verhaal vordert zien we hoe Star-Lord een nieuwe 
familie vindt in Gamora, Drax, Rocket en Groot. De film laat zien hoe de vijf beschermers 
van het heelal beginnen als een stelletje verschoppelingen die alsmaar lopen te kibbelen en 
noodgedwongen samenwerken om geld te verdienen uiteindelijk eindigen als een echt team. 
Dit wordt mooi getoond en verwoord door Groot op het einde van de film als Rocket vraagt 
waarom hij zichzelf opoffert en Groot als antwoord geeft: “We Are Groot.” (1:36:45). De 
manier waarop een individu een trauma verwerkt en weer zijn plek vindt, zit wel in de 
adaptatie maar niet in de brontekst. Op deze manier hebben de makers van de film het 
potentiele narratief dat de comics bevatten, verder uitgewerkt. De derde en vierde conventies 
zijn waarschijnlijk het geheim achter de charme en het succes van de film. Adaptaties van 
non-literaire en non-narratieve bronnen liften vaak mee op het succes van andere al 
gevestigde bronnen en genres waardoor ze ook luchtiger van toon zijn. Guardians of the 
Galaxy zit vol met verwijzingen naar filmklassiekers, oude hits en andere elementen uit de 
populaire cultuur van de jaren tachtig. Vele jaren tachtig klassiekers, zoals Star Wars, Back to 
the Future en Raiders of the Lost Ark, lijken een inspiratiebron te zijn geweest voor de film en 
dit wordt niet onder stoelen of banken gestoken. Zo zijn er vergelijkingen te trekken tussen 
Guardians of the Galaxy en Star Wars met Peter Quill als Han Solo en Groot als Chewbacca. 
Maar er worden ook verwijzingen gemaakt naar filmklassiekers of bekende figuren uit de 
popcultuur. Op een gegeven moment in de film zegt Peter ook dat de bol een Ark des 
Verbond, Maltese Falcon vibe afgeeft (22:04) en John Stamos blijkt een groot voorbeeld voor 
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Star-Lord te zijn (47:46). Hierdoor lijkt de film schaamteloos mee te liften op het succes van 
al gevestigde bronnen en genres. Maar deze toegevoegde elementen hebben een andere 
functie binnen het narratief van deze adaptatie. Er wordt met een nostalgische blik gekeken 
naar filmklassiekers, oude hits en gebruiksvoorwerpen en dat is wat Guardians of the Galaxy 
onderscheidt van de andere Marveladaptaties. De film wordt hierdoor, zo zal ik hieronder 
betogen, een visuele weergave van een paradox 
 
De paradox 
Superheldencomics vinden hun oorsprong in de vorige eeuw maar de verfilmingen van deze 
stripboeken, zoals David Bordwell aanstipt in  The Way Hollywood Tells It, zijn een product 
van de digitale cultuur. Ten tijde van de Klassieke Hollywood Cinema periode werden 
stripboeken nauwelijks verfilmd, maar met de komst van de blockbusters werden 
stripboekfilms een groot genre (54). Dit nostalgische medium kon pas volwaardig worden 
geadapteerd met behulp van digitale cinema. In de ogen van Lev Manovich heeft digitale 
technologie de identiteit van cinema veranderd (Manovich, 1). Voor de digitalisering was de 
basishandeling binnen de analoge cinema het openen van de shutter en opnemen wat er voor 
de camera gebeurde. Met de komst van de mechanische filmcamera en projectieapparaat was 
het voor het eerst mogelijk om op een objectieve manier de realiteit vast te leggen en te 
vertonen (Manovich, 2). Dankzij digitale technologie is cinema niet meer simpelweg het 
registreren van de werkelijkheid om ons heen maar kunnen er landschappen worden 
gecreëerd, fantasiewezens tot leven worden gewekt en beelden volledig opgebouwd worden 
met behulp van een computer. Voor de digitalisering was het ook wel mogelijk om beelden 
aan te passen maar niet op zo’n realistisch niveau en in zo’n hoog tempo als met de digitale 
technologieën. De kunstmatigheid van de beelden moest binnen de analoge cinema ook 
verborgen blijven om de illusie van objectiviteit en realisme te bewaren. Maar de komst van 
de digitale media heeft deze technieken naar de voorgrond gedreven. Het succes en de 
populariteit van blockbusters drijft gedeeltelijk op de special effecten (6).  Voor Manovich is 
het handmatig construeren van beelden binnen de digitale cinema een terugkeer naar de 
negentiende-eeuwse  praktijken, waarbij beelden met de hand werden geschilderd en 
geanimeerd, die gezien worden als voorlopers van de cinema (3). Het maken van beelden aan 
de hand van enen en nullen in digitale cinema is vergelijkbaar met de met de hand 
geschilderde en getekende beelden van bijvoorbeeld de Phenakistiscoop, de Zoötroop en de  
Thaumatroop. Deze negentiende-eeuwse apparaten kunnen gezien worden als voorlopers van 
de cinema omdat zij ook bewegende beelden creëerden en toonden (4). Net als toen worden 
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beelden nu ook geconstrueerd. Geschoten beelden worden aangepast en verbeterd, er worden 
elementen aan toegevoegd of gehele fotorealistische scenes worden uit de grond gestamd met 
behulp van een computer en driedimensionale animatie. Voor Manovich is digitale cinema 
een nieuwe vorm van animatie die live-action beelden gebruikt als een van zijn vele 
elementen. De oorsprong van cinema ligt  in animatie maar deze werd naar de marge geduwd 
met de komst van analoge technieken. Door digitale technologie werd cinema een nieuwe 
vorm van animatie (9). Manovich beschouwt digitale cinema zelfs als een sub-genre van de 
schilderkunst (3). Digitale cinema heeft hierdoor een dubbelzijdig karakter. Aan de ene kant is 
het hypermodern maar het heeft ook banden met de technieken uit de negentiende eeuw. 
Guardians of the Galaxy heeft een zelfde soort tegenstrijdigheid in zich. De intergalactische 
wereld van Guardians of the Galaxy had nooit kunnen worden gerealiseerd zonder digitale 
technologie. Zonder deze technologieën konden een bijdehante wasbeer en een pratende 
boom nooit quasi-realistisch in een film verschijnen maar dankzij digitalisering konden 
Rocket Raccoon en Groot tot leven worden gewekt. Ook de fantasierijke omgevingen uit de 
film zijn geconstrueerd dankzij computeranimatie. Maar deze elementen die dankzij digitale 
cinema mogelijk zijn, vinden hun oorsprong in de brontekst die met de hand is getekend. 
Guardians of the Galaxy heeft zodoende hetzelfde paradoxale karakter als digitale cinema. 
Het is een hypermoderne film met wortels in het ambachtelijke medium van de ouderwetse 
strip. Deze paradox lijkt de film niet alleen te visualiseren en te benadrukken maar er wordt 
zelfs nostalgisch terugverlangd naar elementen van vóór de digitalisering. 
 Net als vele andere adaptaties bevat Guardians of the Galaxy verwijzingen naar 
filmklassiekers, personen uit de populaire cultuur en hits uit de jaren zestig en zeventig van de 
vorige eeuw. Adaptaties van non-literaire en non-narratieve bronnen doen dit om mee te liften 
op het succes van gevestigde bronnen en genres. Maar bij Guardians of the Galaxy zijn dit 
niet zozeer steunpilaren waarop de film leunt maar een middel om de tegenstrijdigheid te 
benadrukken die stripboekadaptaties bevatten. Peter Quill is 26 jaar geleden van de Aarde 
afgeplukt om vervolgens op te groeien in een hypermoderne wereld. Toch is hij de cultuur op 
Aarde nog steeds niet vergeten en grijpt elke kans aan om hier over te vertellen. Zo noemt hij 
een van Ronans handlangers een Ninja Turtle (08:09) en vertelt hij Gamora over een Aardse 
legende genaamd Footloose waarin de held Kevin Bacon mensen leert hoe ze moeten dansen 
(50:20). Quill ziet de Aarde nog steeds als zijn thuis en hij koestert alles van deze planeet met 
name zijn walkman en cassettebandje dat hij ooit van zijn moeder kreeg. Hij luistert op zijn 
walkman naar Awesome Mix vol. 1, dit is een mixtape van allemaal bekende nummers uit de 
jaren zestig en zeventig waar zijn moeder mee is opgegroeid en die zij voor haar zoon heeft 
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gemaakt. De nummers die hierop staan vormen de soundtrack van de film. Dit nostalgische 
gevoel dat de film bevat en afgeeft, wordt  zodoende alleen maar versterkt door de 
soundtrack. Vele studies hebben bewezen dat de soundtrack van een film een belangrijk 
component is dat bijdraagt aan de sfeer van een film. Het kan de emotionele impact 
versterken of verzwakken (Boltz, 1194). De soundtrack van Guardians of the Galaxy zet 
gelijk de toon, vanaf het begin, voor de rest van de film. Deze klassiekers klinken iedereen 
bekend in de oren en geven zowel de film als de kijkers een nostalgisch gevoel. De swingende 
maar soms een tikkie foute nummers, zoals ‘Escape’ (The Piña Colada song) en ‘Hooked on a 
Feeling’, zorgen ervoor dat de film een losse en ongedwongen vibe afgeeft. De cassette is 
zelfs een belangrijk element binnen een plotlijn. Aan het eind van de film is Peter na 26 jaar 
er eindelijk klaar voor om het cadeautje van zijn moeder open te maken. Deze bevat de 
cassette genaamd Awesome Mix vol. 2 en met een nieuwe soundtrack lijkt Peter er klaar voor 
om met zijn nieuwe familie avonturen te beleven. Weinig mensen kunnen zeggen dat ze een 
26 jaar oude walkman hebben die het nog doet maar die van Peter werkt nog steeds. Hij 
bewaakt hem ook met zijn leven en heeft alles ervoor over. Zo gaat Star-Lord een 
gevangenisbewaker in Kyln te lijf wanneer hij ziet dat deze aan zijn walkman zit (23:07-
23:40). Als de teamleden proberen te ontsnappen uit de gevangenis gaat Peter terug om zijn 
walkman weer in handen te krijgen ondanks dat hij hiermee zijn leven riskeert (41:09-42:56). 
De twee objecten lijken praktisch wel onverwoestbaar want na de crash van Ronans 
ruimteschip tijdens de ontknoping galmen de klanken van ‘O-O-H Child’ vrolijk door de lucht 
alsof er niks is gebeurd (1:37:19). Het cassettebandje en de walkman lijken het ultieme 
symbool van Peter Quills verlangen naar vroegere tijden toen hij nog op aarde woonde met 
zijn moeder. Star-Lord staat zo met een been in een moderne en intergalactische wereld en  
met de andere nog in de nostalgische wereld van zijn jeugd. De duale wereld van Peter is een 
representatie van de tegenstrijdigheden die zowel digitale cinema als stripadaptaties bevatten. 
Deze zijn beide hypermodern maar hun oorsprong ligt bij oude technieken. Deze contradictie 
wordt opgeroepen in Guardians of the Galaxy. Deze fantasierijke film kan niet gerealiseerd 
worden zonder digitale technieken en weerspreekt dit niet maar omarmt tegelijkertijd een 
ouderwets voorwerp zoals een cassettebandje. Ondanks de mogelijkheden die digitale cinema 
biedt, kijkt de film ook nostalgisch terug op simpelere tijden. Op deze wijze leunt de adaptatie 
niet op het succes van oude klassiekers, muziek hits en voorwerpen maar lijkt zijn 
voorgangers te willen eren. Het laat niet alleen het belang van digitale technieken zien maar 
ook de technieken van voor de digitalisering.   
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 James Gunn, de regisseur van Guardians of the Galaxy, heeft niet geprobeerd zoals 
Robert Rodriguez met Sin City deed om de brontekst letterlijk te vertalen naar het witte doek. 
In Sin City lijken sommige scenes op panelen die rechtstreeks uit de graphic novel zijn 
getrokken. De beelden in deze adaptatie lijken soms bijna stil te staan om zo de stasis binnen 
stripboeken na te bootsen. Rodriguez heeft conventies die vreemd waren voor de film naar het 
witte doek gebracht.  Dit was niet het uitgangspunt van James Gunn. Zijn adaptatie van een 
superheldencomic heeft zich sterk naar de filmconventies gevoegd maar door de toevoeging 
van bepaalde elementen onderscheidt deze film zich van enkele van zijn genregenoten. De 
film laat zien dat de digitale cinema het mogelijk heeft gemaakt om de werelden uit 
stripboeken tot leven te wekken maar dat de voorgangers niet vergeten hoeven te worden. De 
toegevoegde elementen, zoals de verwijzingen naar de filmklassiekers en het beschermen van 
de walkman en cassette, zijn geen pilaren waarop de film steunt maar eerder een erkenning 
van hun waarde. Guardians of the Galaxy erkent het belang van digitale cinema voor het 
verwerkelijken van zo’n fantasierijke wereld maar verwerpt niet de verouderde technieken of 
voorgangers. Het omarmt deze en blikt er nostalgisch op terug. Het verhaal bevat dezelfde 
dualiteit als zijn medium. Hierdoor wordt de adaptatie een visuele weergave van de paradox 
die zowel digitale cinema als stripboekverfilmingen zijn. Sin City adapteert de graphic novel 
naar de ‘letter’. Hiermee wil ik zeggen dat de film geheel naar het voorbeeld van zijn 
brontekst is gevormd en zo getrouw mogelijk probeert de beelden te imiteren. Door de 
ironisch nostalgische verwijzingen is Guardians of the Galaxy niet getrouw aan de ‘letter’ 
maar aan de ‘geest’ van de strip. 
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Conclusie 
 
Aan het begin van mijn scriptie dacht ik dat de sleutel naar succes voor adaptaties lag bij het 
trouw blijven aan de bron. Maar naarmate mijn onderzoek vorderde, leerde ik dat getrouwheid 
niet de heilige graal is maar eerder contraproductief kan werken. Door vast te klampen aan het 
origineel kan niet alleen de vertaling van de bron naar het witte doek worden gehinderd maar 
ook de discipline van adaptatietheorie zelf, ontdekte ik. Deze benadering is jarenlang niet 
beschouwd als onderdeel van de filmwetenschap door het hardnekkige vooroordeel dat het 
boek of het origineel altijd beter is en zal blijven dan de verfilming. Als de verfilming van 
Guardians of the Galaxy een kopie zou zijn van het stripboek had dit de valse aannames die 
ontstaan zijn binnen de adaptatietheorie alleen maar bevestigd in plaats van ontkracht en mijn 
onderzoek tot een snelle stop gebracht. Na zowel het stripboek als de film te hebben 
geanalyseerd, bleek dat de film slechts enkele elementen heeft gebruikt uit de brontekst om 
een geheel eigenzinnige adaptatie te maken. Het stripboek is een zeer minimale kapstok voor 
de film om verschillende elementen aan op te hangen uit onder andere de film- maar ook de 
muziekindustrie. Hierdoor heeft Guardians of the Galaxy  de potentie een voorbeeld van een 
adaptatie te worden die de reikwijdte van de discipline vergroot. 
Het narratief van de film is volledig geconstrueerd aan de hand van conventies uit de 
cinema maar met een reden. Digitale cinema maakt het realistisch adapteren van de 
fantasiewerelden uit superheldenstrips mogelijk. Maar de mogelijkheden van digitale cinema 
grijpen terug op negentiende-eeuwse animatietechnieken die met de hand gecreëerd werden. 
Net zoals superheldenfilms terug grijpen op elementen en conventies uit met de 
handgetekende stripverhalen. Digitale cinema en adaptaties van superheldenstrips delen 
zodoende een zelfde soort dualiteit. De makers leken zich bewust van deze duale karakters en 
wilden deze visualiseren binnen de film. Guardians of the Galaxy is volledig opgebouwd aan 
de hand van technieken uit de digitale cinema maar bezorgt ondanks dat de kijkers een 
nostalgisch gevoel. Dit doet de film door middel van zijn soundtrack vol hits uit de jaren 
zestig en zeventig, de verwijzingen naar filmklassiekers en het belang dat wordt gegeven aan 
de walkman en cassette van Star-Lord. Ondanks dat de film duidelijk veel te danken heeft 
gehad aan digitale cinema lijkt het zijn voorgangers niet te zijn vergeten. De film lijkt het 
belang te erkennen van zowel de digitalisering als het analoge tijdperk dat hier aan 
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voorafging. Dit maakt van Guardians of the Galaxy een visuele weergave van de paradox die 
digitale cinema en stripboekadaptaties zijn. 
 De filmadaptatie van Guardians of the Galaxy leunt nauwelijks op de conventies van 
zijn stripboek, zou heel kortgezegd het antwoord op de onderzoeksvraag van deze scriptie 
kunnen zijn. Maar dat is niet de volledige conclusie van mijn onderzoek. Het was namelijk 
niet het doel van de film om de conventies van stripverhalen letterlijk te vertalen naar het 
witte doek, zoals andere voorbeelden die werden aangestipt. De film heeft de conventies uit 
de cinema gebruikt om het tegenstrijdige karakter van digitale cinema te visualiseren. 
Hierdoor verbeeldt de film tegelijkertijd iets over de aard van adaptaties gebaseerd op 
superheldenstrips want deze zijn dankzij digitale cinema pas echt tot bloei gekomen. Maar net 
als digitale cinema liggen de wortels van deze superheldenfilms in het analoge tijdperk. 
Guardians of the Galaxy creëert op deze manier een gedigitaliseerde fantasie maar 
visualiseert ook een ironische nostalgie naar een analoge wereld. Deze combinatie van twee 
werelden heeft geresulteerd in een geslaagde adaptatie. De film is hierdoor een voorbeeld 
geworden van een adaptatie die laat zien dat letterlijke getrouwheid niet van belang is want de 
paradox die het verbeeldt roept de sfeer op die geassocieerd wordt met stripboeken terwijl het 
verhaal vertelt wordt aan de hand van cinemaconventies. Op deze manier heeft Guardians of 
the Galaxy het beste van twee werelden. 
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